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Tomb Raider II  -videopelien läpipeluu (walkthrough) videoita, pelien naishahmojen Lara
Croftin  ja  Faith  Connorsin  taustatarinoita  sekä  hahmoista  tehtyjä  kuvia.  Tarkastelen
aineistoani sisällönanalyysin ja tutkimukseni avainsanojen avulla. 
Aineiston pohjalta Laran ja Faithin naissukupuolen representaatiot ovat monitulkintaisia.
Hahmojen  liikkeet  ja  toimijuus  itsenäisyyden  ja  väkivallan  kautta  ovat  maskuliinisia,
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Video- ja tietokonepelit  ovat olleet lapsuudesta saakka osa elämääni ja siksi
helppo  valinta  tutkimusaiheeksi.  Minulle  pelien  merkitys  on  muuttunut
itsetunnon  kohottajasta  pelkästään  viihteelliseksi  ajanvietteeksi  vapaa-
ajankäytön monipuolistuessa.  Peleistä käytävä keskustelu median foorumeilla
(Taloussanomat,  Yle)  on painottunut  pelisisältöjen väkivaltaisuuteen ja pelien
väitetysti  aikaansaamaan,  erityisesti  lasten,  väkivaltaiseen  käytökseen.
Keskustelut sisältävät myös kulttuurissamme vallitsevia käsityksiä teknologian
maskuliinisuudesta  sekä  pelaamisen  liittyvästä  kilpailullisuudesta.  Internet
keskusteluiden  puheenvuoroissa  ovat  Wirmanin  (2006)  mukaan  vuorotelleet
myös  toiveet  sisällyttää  sukupuolineutraalius (gender-neutral) ja kaikkien
sukupuolten huomioonottaminen (gender-inclusive) osaksi videopelien sisältöjä.
Tässä  pro  gradu  -tutkielmassani  kuitenkin  tarkastelen  seikkailupeleissä
esitettyjä naissukupuolen representaatioita, sitä miten naiset toimivat, esittävät
ja miten heidät on laitettu näkymään. Otan tarkasteluun  Tomb Raider  -sarjan
Lara Croft pelihahmon ja  Mirror’s Edge  -pelin Faith Connors hahmon. Lara ja
Faith  ovat  pelien  päähahmoja,  joten  heidän  analysoimisensa  on  perusteltua
sukupuolen representaatioiden tutkimuksen kannalta. Tomb Raider II on minulle
lapsuudesta  tuttu  ja  siksi  Lara  on  minulle  hahmona  helposti  lähestyttävä.
Mirror’s  Edge  -pelin  valitsin  koska  halusin  riittävästi  Larasta  poikkeavan
vertailukohteen toiseksi naishahmoksi.   
   
Suurin osa pelaajista on miehiä (Cassell & Jenkins 1999; Grayner 2004), pelien
suunnittelijat  ovat  enimmäkseen  miehiä  ja  videopelien  kohderyhmänä  ovat
valtaosin  miespelaajat  (Grayner  2004).  Naispelaajien  osuus  Suomessa  ja
muualla  Euroopassa  on  kuitenkin  kasvussa  (GameReactor,  Talouselämä),
vuoden  2011  Pelaajabarometrissa alle  puolet  suomalaisista naisvastaajista
määrittelivät itsensä aktiivisiksi digitaalisten pelien pelaajiksi (Karvinen & Mäyrä
22011).  Vastaavaan  tulokseen  päätyi  myös  yhdysvaltalainen  peliteollisuusliitto
Entertaiment Software Association (2012) yhdysvaltalaisten pelaamisesta. 
Lasten mediabarometrissä vuodelta 2012 todettiin  67 prosenttia suomalaisista
10–12-vuotiaista tytöistä pelaavan digitaalisia pelejä vähintään kerran viikossa,
nuorten  pelaajien  osuus  tulee  mahdollisesti  lisäämään  naisten  pelaamista.
Poikien  kohdalla  vastaava luku oli  90  prosenttia  (Suoninen 2013,  37),  joten
valtaosa tulevaisuuden pelaajista tulee luultavimmin olemaan miehiä. Videopelit
ovat viime vuosikymmenien aikana muuttuneet marginaalisesta harrastuksesta
valtavirran vapaa-ajanvietteeksi. (Ängeslevä 2014, 17). Tässä tutkimuksessani
en  tarkastele  pelaajan  roolia,  pelaajan  toimijuutta  tai  sitä  miten  pelaaja
vastaanottaa ja tulkitsee videopelien sisältöjä.
Talouselämän mukaan videopelaamisen kohdalla  tasa-arvo  on ”enää karvan
päässä”. Tasa-arvon käsitettä on Talouselämän uutisoinnissa kuitenkin käytetty
harhaanjohtavasti, uutisessa todetaan naispelaajien määrän nousseen 49 %:iin
kaikista  videopelaajista.  (Talouselämä).  Tasa-arvo  ei  toteudu  pelkästään
prosentuaalisten  lukumäärien  tasoittamisella,  tärkeämpää  on  tasavertaisten
mahdollisuuksien  ja  oikeuksien  luominen.  Tästä  näkökulmasta  uutisointi  on
harhaanjohtavaa, koska naisilla on ollut kauan aikaa yhtäläiset mahdollisuudet
ostaa ja pelata videopelejä. 
Tutkimuksen kohteeksi tulisikin nostaa videopelien sukupuolittunut markkinointi.
Videopelien  lisäksi  myös  pelikonsoleiden  markkinointi  on  vahvasti
sukupuolittunutta,  Sonyn  PlayStation 3 ja  Microsoftin  Xbox 360 pelilaitteistot
ovat arkipuheessa mielletty ”tosi miesten” ja miespelaajien konsoleiksi. Peliyhtiö
Nintendo  on  pitkään  mainostanut  pelejään  sukupuolineutraalimmilla
kampanjoilla,  kohdentaen  mainoksissaan  pelit  lapsiperheille  ja  koko  suvulle
(Nintendo Wii). Markkinointia voidaan Nintendon kohdalla pitää onnistuneena,
Nintendon maskotti Mario oli jo 90-luvulla amerikkalaisten lasten keskuudessa
tunnetumpi hahmo kuin Mikki Hiiri (Newman 2013, 123).  
3Tutkimuksessani  käsittelemääni  ilmiötä  on  tärkeä  tutkia,  koska  se  auttaa
sukupuolittuneiden, usein vaikeasti havaittavien epäkohtien esiin nostamisessa
ja  kriittisessä  tarkastelussa.  Tämä  on  sukupuoltenvälisen  tasa-arvoistamisen
kannalta  oleellista,  ongelmaa ei  voida  korjata  ennen kuin  se  on tunnistettu.
Suorannan  &  Ylä-Kotolan  sanoin:  ”Representaatioista  muotoutuu  ihmisten
elämää rakentavia ja jäsentäviä, usein kyseenalaistamattomia ja luonnollisiksi
käsitettyjä  tosiasioita”  (Suoranta  &  Ylä-Kotola  2000).  Saadessaan  vahvan
statuksen  osana  yksilön  identiteettiä  representaatioiden  havaitseminen  ja
kyseenalaistaminen vaikeutuvat entisestään. Tämä hidastaa maailmankuvan ja
käsitysten muutosta yksittäisen ihmisen ja sosiaalisten yhteisöjen kohdalla. 
Don  Handelmanin  (1998)  mukaan  julkisten  esitysten  sisältöjä  tulisi
problematisoida  ja  huomio  tulisi  kohdistaa  näihin  havaintoihin.  Tämä  johtaa
mahdollisuuksien  horisontin  laajentumiseen  ja  sitä  kautta  representaatioiden
kääntymiseen  päälaelleen,  selityksestä  tulee  korjausta  tarvitseva  ongelma.1
Feministisessä diskurssissa eli  kielenkäytössä tätä sovellettaisiin muuttamalla
kohde  vastakohdakseen,  luonnollistettu  ja  maalaisjärjellä  ymmärrettävä
muutetaan  ongelmaksi.  Feministinen  kasvatustutkimus  pyrkii  rikkomaan
käytäntöjä,  kyseenalaistamaan  itsestäänselvyyksiä  ja  muuttamaan  tutun
oudoksi. (Naskali 2010, 279).  Pelien, muiden medioiden ja mediakasvatuksen
suhde sukupuoliin onkin mielenkiintoinen monesta eri näkökulmasta.
Perinteistä mutta myös digitaalista mediaa ja siten pelejä on tarkasteltu muun
muassa  tekstien  ja  representaatioiden  kautta,  ja  median  vastaanottajalla  on
nähty monenlaisia rooleja passiivisesta altistujasta aktiiviseen tulkitsijaan. Pelit
voidaan  kuitenkin  nähdä  luonteeltaan  perustavasti  erilaisiksi  kuin  aiempien
aikakausien media. (Mustikkamäki 2010, 100). Ero johtuu videopelien käyttäjää
1” [We must look] within public events, making their interior workings problematic, and 
focusing our attention there. It is this angle of preception towards horizons of the 
possible that turns representation on its head and into an issue” (Handelman 1998.)
4aktivoivammasta rakenteesta: pelit antavat passiiviselle elokuvan tai television
katsojalle mahdollisuuden omaksua aktiivisen toimijan rooli. 
Videopelien  ero  muista  medioista  on  herätellyt  tutkijoita  tarkastelemaan
videopelejä monitieteellisistä näkökulmista.  Pelejä voidaan representaatioiden
lisäksi  tarkastella  myös  esimerkiksi  teksteinä,  simulaatioina,  narratiiveina  ja
järjestelminä.  Keskeiseksi  eroksi  muihin  mediamuotoihin  verrattuna  voidaan
nostaa  pelaaja-käyttäjän  asema,  jossa  mediasuhteessa  oleva  henkilö  eroaa
sekä passiivisesta vastaanottajasta että pelkästä tulkitsijasta toimintansa kautta
(Mustikkamäki  2010,  100).  Sivuan tätä  näkökulmaa omassa tutkimuksessani
pelihahmojen toimijuutta ja liikettä tarkastelevassa osiossa.
Elämämme  länsimaisessa  kulttuurissa  on  kauttaaltaan  medioitunutta.  Juha
Herkmanin (2007) mukaan median tuottamat viestit kuvien, äänten ja tekstien
muodossa  kuuluvat  arkeemme,  työhömme.  Kokemuksemme  maailmasta  ja
ihmisistä  välittyy  yhä  useammin  mediavälitteisesti.  (Herkman  2007,  39.)
Sukupuolentutkimus  sivuaineenani  on  herättänyt  havaitsemaan  epäkohtia
mediasta  ja  sukupuolten  välisistä  suhteissa  eri  aikoina  ja  vielä  nykyäänkin.
Tämä  on  yksi  syy  sille,  miksi  koen  mielekkääksi  tuoda  representaation  ja
sukupuolen käsitteet osaksi tutkimustani. Lisäksi representaatio selittää hyvin
naishahmoista  tekemieni  havaintojen  merkityksiä,  joten  se  on  tutkimukseni
kannalta käyttökelpoinen käsite. 
Tutkimuksessani  en  kiinnitä  huomiota  valitsemieni  pelien  julkaisualustoihin,
toisin sanoen siihen ovatko pelit konsoli- tai tietokonepelejä. Peleissä esitetyt
hahmot ovat  kaikissa versioissa samanlaisia,  joten tällöin analyysin  kannalta
sillä,  mille  laitteelle  tuote  on suunniteltu,  ei  ole  merkitystä. En  myöskään
käsittele miessukupuolen esittämistä tai peleissä esiintyviä mieshahmoja, koska
tutkimieni pelien päähahmot ovat naisia. 
5Videopelien representaatioista ovat kirjoittaneet muun muassa James D. Ivory
(2009),  Dill  K.  &  Thill  K.  (2007)  ja  Justine  Cassell  &  Henry Jenkins  (1999)
sukupuolen, rodun ja iän representaatioiden näkökulmista. Cassell & Jenkins
kuvailevat ensimmäisen Tomb Raider –pelin toimintaseikkailupeliksi, jossa Lara
Croft on lihaksikas ja akrobaattinen vahva naisprotagonisti joka on kykenevä
pitämään puolensa kaikenlaisissa  vaarallisissa  tilanteissa  (Cassell  &  Jenkins
1999, 30). Richard Dyer (2002) tarkastelee median tuottamia seksuaalisuuden
ja sukupuolen representaatioita, tosin painottuen elokuvateollisuuteen ja muihin
medioihin kuin videopeleihin.  
Tutkimuksellani  pyrin  monipuolistamaan  pelitutkimusta  tuomalla  videopelin
lisäksi  myös  hahmojen  taustatarinat  ja  hahmoista  tehdyt  kuvat  osaksi  pro
graduani.  Lisäksi  pyrin  Faithin  kautta  tuomaan  uuden  naishahmon
videopelitutkimuksen  kentälle  laajasti  tutkitun  Lara  Croftin  rinnalle.
Tutkimusaineistollisesti  Lara  Croftista  löytyi  paljon  enemmän  aiempaa
tutkimusta (Cassell  & Jenkins 1999; Kennedy 2002; Schedeen 2008).  Laran
hahmosta  on  myös  keskusteltu  populaareilla  julkaisufoorumeilla,  erityisesti
internetin  fanisivustoilla,  ja  häntä  on  tarkasteltu  media-  ja  pelitutkimukseen
paikantuvissa  teoreettisissa  analyyseissa  (Sihvonen  2006,  129).  Faith  olikin
ajautua  jatkuvasti  sivuosaan  tuntemattomampana  hahmona.  Faithin
säilyttäminen tutkimuksessa oli ensisijaista, en halunnut jäädä vain toistamaan
aiempien  Larasta  tehtyjen  tutkimusten  tuloksia.  Larasta  julkaistu  aiempi
tutkimus  on  mielenkiintoista  ja  monipuolista,  mutta  mielestäni  myös  muille
videopelien naishahmoille tulisi antaa näkyvyyttä. 
Osioissa  II  ja  III esittelen  tutkimuksessa  käyttämäni  aineiston  ja
tutkimuskysymykset. Osiossa IV esittelen aineistoni videopelien naishahmot ja
kerron länsimaalaisen videopelikulttuurin nykytilanteesta. Osiossa V tarkastelen
aineistossani  esiintyviä  naiseuden  representaatioita  ulkonäön,  vaatetuksen,
dialogian  ja  toimijuuden  näkökulmista.  Pohdin  aineiston  tuottamaa naiseutta
myös pornografisuuden ja mielihyvän käsitteiden kautta.     
6II TUTKIMUSKYSYMYKSET JA -KÄSITTEET
Tutkimuksen tavoitteena on tarkastella toimintaseikkailupelien (action-adventure
game)  naissukupuolen  representaatioita.  Toimintaseikkailupelit  voidaan
määrittää videopeleiksi, joissa tarina, ongelmien ratkaisu, hahmot ja usein myös
tekstimateriaali ovat keskeisessä asemassa. Toimintaseikkailupeleissä pelaaja
ohjaa pelin  päähenkilöä,  jonka tarkoituksena  on ratkoa  erilaisia  ongelmia  ja
puhua juonen kannalta tärkeille hahmoille pelin eteenpäin viemiseksi. 
Pääasiallisena  tutkimusongelmani  toimii  kysymys  siitä,  miten  naiseutta
tuotetaan  ja  representoidaan  valitsemissani  toimintaseikkailupeleissä.  Tähän
ongelmaan vastaan analysoimalla aineistoa seuraavista tutkimuskysymyksistä
käsin: Miten naiset esitetään, miten naiset laitetaan toimimaan ja minkälaisia
merkityksiä  esillepanot  tuottavat  hahmojen  liikkeen,  toimijuuden,  puheen,
ulkonäön  ja  vaatetuksen  avulla?  Sivuan  tutkimuksessani  myös  sitä
vaikuttavatko pelitekniset ratkaisut naishahmojen tuottamien viestien tulkintaan,
Mirror’s  Edge  -pelissä näkökulma  on  ensimmäisestä  persoonasta  ja  Tomb
Raider -pelissä ulkopuolisesta kolmannesta persoonasta.2  
Tutkimuksessani  tarkastelen  pelien  representaatioita,  joten  määrittelen  tässä
osiossa representaation käsitteen. Representaatio on sekä mediakasvatuksen
että sukupuolentutkimuksen peruskäsite. Termi representaatio on lainaperäinen
sana: se sekä esittää että edustaa jotakin, joka kuitenkin on olemassa ja saa
merkityksensä vain representaation kautta. Kulttuurintutkija Stuart Hall  (2001,
17)  kuvailee  representaation”  mielessämme  oleviksi  käsitteiksi,  jotka  saavat
merkityksensä kielen kautta”3. 
2 Videopeleissä 1st person view ja 3rd person view- käsitteitä käytetään kuvaamaan 
pelin kuvakulmaa, näkeekö pelaaja pelimaailman tapahtumat hahmon silmin vai 
hahmon ulkopuolisen tarkkailijan kautta.  
3 ”Production of the meaning of the concepts in our minds through language” (Hall 
2001)
7Näin  representaatio  merkitsee  jonkin  asian  tai  ilmiön  jäsentämistä,  sen
merkityksellistämistä  ja  ymmärrettäväksi  tekemistä  suhteessa  muihin
representaatioihin  (Koivunen  &  Liljeström  1996,  51).  Representaatiosta
puhuttaessa käytetään myös uudelleen esittämisen -käsitettä, joka mielestäni
jää  hieman  kömpelöksi  ja  vähän  käytetyksi.  Tästä  johtuen  käytän
tutkimuksessani  pelkästään  representaation  käsitettä.  Alasuutari  toteaa
representaation olevan prosessi, jossa ulkoisen maailman esineet, mentaaliset
mielikuvamme  ja  erilaiset  merkkijärjestelmät  kohtaavat  toisensa  (Alasuutari
1999, 85).  
Elämämme nykyajan länsimaalaisessa kulttuurissa on median ympäröimää ja
sanelemaa.  Media  tyydyttää  tiedon  tarpeemme  ja  viihdyttää  meitä,  joten
mediaan on tärkeää säilyttää kriittinen suhtautuminen. ”Mediaesitykset, kuvat ja
representaatiot  eivät  ole  todellisuuden  peilejä  eivätkä  ensisijaisesti  viittaa
todellisuuteen.  Media  tuottaa  esityksiään,  representaatioita,  aina  jostakin
erityisesti  valikoidusta  näkökulmasta”  (Suoranta  &  Ylä-Kotola  2000).  Median
tuottamat esitykset sukupuolista ovat aina jonkin näkökulman kautta tuotettuja.
Mainosten,  pornografian  ja  videopelien  naishahmot  tarjoavat  katsojalle
naiseutta tavoitteellisen näkökulman suodattamana, mikä on tärkeää muistaa
ennen  kuin  hyväksymme  median  tarjoamat  kuvaukset  osaksi
maailmankuvaamme.
Representaatioita tarkasteltasessa on mahdollista ajatella, että jokaisen ihmisen
mentaalisten  representaatioiden  järjestelmä  perustuu  vain  hänen  omiin
yksilöllisiin kokemuksiinsa. Tämä ei ole totta, koska ihmiset ymmärtävät toisiaan
ja  pystyvät  toimimaan yhdessä.  Ihmiset  pystyvät  kommunikoimaan juuri  sen
vuoksi, että heillä on yhteisiä käsitteitä eli jaettuja mentaalisia representaatioita.
Yhteisön sosiaalisen yhteenkuuluvuuden ja toimivuuden kannalta on oleellista
että  yhteisön  jäsenet  tulkitsevat  maailmaa  edes  jokseenkin  samalla  tavalla.
(Alasuutari  1999,  85.)  Yhteisesti  hyväksytyt  normit  ja  lainsäädäntö  voivat
toteutua  käytännössä  vain  jos  valtaosa  yhteisön  jäsenistä  hyväksyy  ne
8määrittämään omaa toimintaansa. Yksi kulttuurin määritelmistä onkin yhteisten
merkitysten summa.  
Koivunen  &  Liljeström  kuvailevat  representaatioiden  esityksiä  tuottavaa
luonnetta  Avainsanat  -teoksessa  (1996)  sekä  avaavat  ja  syventävät
representaation käsitettä todella monimuotoisesti: 
”Representaatio käsitteellä viitataan ajattelumalliin, jossa oletetaan että
’todellisuuteen’ ei ole mitään suoraa pääsyä vaan todellisuus näyttäytyy
meille,  se saa merkityksensä ja se tulkitaan representaatioissa kuten
kielenkäytössä,  ajattelutavoissa ja  kuvissa… todellisuus näyttäytyy  ja
rakentuu  representaatioiden  kautta  aina  osittaisena,  valikoidusta
näkökulmasta  ja  siten  myös  epätäydellisenä.  (Koivunen  &  Liljeström
1996, 51.) 
Representaation käsitteessä korostuu sanomisen, esittämisen, ajattelemisen ja
tietämisen  prosessin  merkityksiä  tuottava  luonne:  representaatiot  eivät
”heijasta” mitään ”jo” olemassa olevaa todellisuutta vaan aktiivisesti jäsentävät
ja  tuottavat  sitä  –  ollen  samalla  kytköksissä  kaikkiin  muihin,  aiempiin
representaatioihin.  Tästä  seuraa myös,  ettei  ”sisältöä”  (mitä  sanotaan)  voida
tutkia  irrallaan  ”muodosta”  (miten  sanotaan).  Hall  (2001,  24)  toteaa  etteivät
merkitykset elä itsenäisesti ympäristössä vaan ne on tuotettu ja rakennettu.
Näin  ollen  esimerkiksi  kirjallisuuden,  elokuvien  tai  pelien  naiskuvia  ei  ole
mielekästä analysoida vertaamalla niitä eläviin naisiin ja kysymällä, täsmääkö
kuvien sisältö ”todellisuuden” kanssa. Sen sijaan on mielekästä kysyä, millaista
naiseutta  kuvat  tuottavat:  representaatio  on  yksi  monista  käytänteistä,  jotka
jatkuvasti  tuottavat,  uusintavat,  muokkaavat  ja  kiistävät  sukupuolikategorioita
(Koivunen  &  Liljeström  1996,  52). Asetelma  tuo  mieleeni  Judith  Butlerin
argumentit  biologisen-  ja  sosiaalisen  sukupuolen  erottamisen
9mahdottomuudesta:  biologista  ruumista,  ”sex”,  ei  voi  erottaa  sosiaalisesta
”genderistä”.      
Esitysten liittäminen vallankäytöllisiin suhteisiin ja asetelmiin on mielenkiintoinen
havainto.  ”Tässä ilmenee myös representaatioiden poliittisuus eli  niiden rooli
vallankäyttäjinä, kontrolloijina ja marginalisoijina: samalla kun olemassa olevat
esittämisen  muodot  mahdollistavat  sanomisen,  ne  määrittävät  ja  rajoittavat
representaatioita,  toisin  sanoen  sitä  mitä  voidaan  sanoa,  kuvata  ja  esittää.”
(Koivunen  &  Liljeström  1996,  51.)  Tarkastelen  tutkimukseni  aineistoa  myös
poliittisuuden  ja  vallankäytön  kautta,  videopelit  ovat  mediaa  ja  median
tuottamien/lähettämien  viestien  taustalla  vaikuttaa  aina  jonkinlainen
aatemaailma ja tavoite.  
Representaatio  tämänkaltaisen  esittämisen  ja  esitettävän  kuvauksen  kautta
viittaa  vallan  määritelmään.  Videopelit  katson  kuuluvan  Foucault’n
määritelmään vallankäytön rakentumisesta aatteiden ja instituutioiden kautta. 
”Tämä  on  peräisin  Michel  Foucault’n  tutkimuksista,  ja  jolla  tässä
yhteydessä  tarkoitetaan ajattelutapoja,  käsityksiä  ja  olettamuksia,  joita
erilaiset  instituutiot  kuten  lainsäädäntö,  kasvatus,  kirkko,  aatteelliset
järjestöt, elokuva jne. vahvistavat, arvottavat ja hierarkisoivat. Esimerkiksi
naiseuden  diskursseja  eli  naiseutta  tuotetaan  suhteessa  mm.
seksuaalisuuden ja ruumiillisuuden kautta.” (Koivunen & Liljeström 1996,
52.)
Sukupuolen  käsitteen  määrittelen  Judith  Butlerin  tavoin  jatkuvan
performatiivisen  tuottamisen  kautta.  Performatiivisuudella  tarkoitetaan  sitä,
kuinka  asioita  tuotetaan  sanoilla  ja  teoilla  (Lehtonen  2014,  322).
Performatiivisuus  tarkoittaa  sitä,  että  sukupuoli-identiteettiä  ei  ole  olemassa
sukupuolen ilmaisujen takana; identiteetti rakentuu niissä ilmaisuissa, joiden on
sanottu olevan sen tuloksia  (Knuuttila & Lehtinen 2010, 63). Performatiivisen
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sukupuolen  käsite  viittaa  sukupuolen  jatkuvaan  tuottamiseen  yhteisön
määrittelemien ja hyväksymien esitysten kautta. 
Naiseuden tuottaminen performatiivisuuden kautta kiinnostaa minua ja se näkyy
tutkimuksessani tarkastellessani Laran ja Faithin tuottamaa naiseutta aineistoni
pohjalta.  Butler  arvostelee  myös  sukupuolen  jakamista  biologiseen  (sex)  ja
sosiaaliseen  (gender),  on  jopa  mahdotonta  erottaa  toisistaan  ”oikea,
luonnollinen” materiaalinen ruumis ja kulttuuriset representaatiot ja määrittelyt.
Butlerin  teoksen Hankala sukupuoli  (2006,  50)  mukaan ei  ole  mitään mieltä
erottaa biologista ja sosiaalista sukupuolta toisistaan jos ”sex” on alun alkaen
sukupuolitettu.  
Biologisen  sukupuolen  käsitettä  on  kritisoitu  laajalti.  Teresa  de  Lauretiksen
mukaan sukupuoli ei ole biologiaan pohjautuva tosiseikka tai ylipäätään millään
tavoin lukkoon lyöty ero miesten ja naisten välille. De Lauretiksen katsannossa
ihmiset rakentavat sukupuoliaan erilaisissa sukupuoliteknologioissa. Ne toimivat
arkisessa vuorovaikutuksessa, kielessä, elokuvissa, mainoksissa ja  kuvallisissa
representaatioissa.  (Knuuttila  &  Lehtinen  2010,  58.)  Tutkimuksessani  sivuan
sitä, miten sukupuolia rakennetaan ja ylläpidetään videopelien kontekstissa. De
Lauretiksen mukaan  nykyinen mainonta kykenee sekä leikkimään perinteisellä
kaksipaikkaisella sukupuolella että samalla vahvistamaan sitä. 
Nykymainonnassa  sukupuolirooleja  esitetään  vapaammin  ja  de  Lauretiksen
mainitsemaa  sukupuolilla  leikittelyä  on  havaittavissa  mainosten  kuvastoissa.
Cityn,  Imagen ja  Helsingin  Sanomien  NYT-liitteen kaltaisissa  painotuotteissa
sukupuoleen  ja  seksuaalisuuteen  suhtaudutaan  usein  ironisesti  leikitellen
(Herkman 2007, 92). Mainonnan lisäksi muutos on havaittavissa videopeleissä,
tutkimukseni  naishahmot  ovat  samaan  aikaan  sekä  voimaannuttavia
maskuliinisten merkitystensä että  alistuvia  feminiinisten merkitystensä kautta.
On myös  muistettava se,  että  sukupuoliroolien  sisällä  voi  esiintyä  vaihtelua.
Naiset voivat yhtä aikaa sukupuoleen liittyvien ideoiden sisällä ja ulkopuolella,
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he saattavat hyvin identifoitua perinteisiin roolimalleihin vaikka samalla pyrkivät
niistä eroon (Knuuttila & Lehtinen 2010, 63). 
Näen tässä tulkinnanvaraisuuden ongelmakohdaksi. Katsoja voi tulkita tilanteen
niin,  että  nainen  on  sisäistänyt  perinteisen  sukupuoliroolin,  eikä  roolimallin
kritisointi tai siitä eroon pyrkiminen välttämättä hahmotu katsojalle. Rooleihin voi
myös naamioitua ja  niillä  voi  liioitella.  De lauretis  muistuttaa ettei  sukupuoli-
ideologian horjuvuus mediaesityksissä tarkoita sitä, että kaksipaikkainen käsitys
sukupuolesta olisi  laajemmin murentumassa (Knuuttila & Lehtinen 2010, 58).
Kyseessä  on  enemmänkin  tietynlaisten  sukupuoli-ideologioiden  esittämisen
kärjistyminen ja valtavirtaistuminen.  
Ferdinand de Saussere argumentoi, että tärkeintä kielessä on merkkien välille
rakentuvat erot (Alasuutari 1999, 68). Saussere analysoi nimenomaan puhuttua
kieltä, mutta hänen ideaansa voidaan soveltaa myös visuaaliseen esitykseen
kuten aineistoni promootiokuviin. Promootiokuvien hahmot ovat merkkejä, joihin
liittyy  sukupuoleen  kytkeytyviä  merkityksiä,  naisen  “naismaisuus”  ja  miehen
“miesmäisyys”.  Sausseren  mukaan  merkin  ominaisuudet  herättävät
mielessämme sukupuoleen liittyvät mentaaliset representaatiot ja tulkitsemme
niiden kautta promootiokuvien hahmon naiseksi. Sausseren mukaan ratkaiseva
tekijä  sukupuolen  tulkinnassa  piilee  merkkien  eroissa:  naisen  tunnistamme
naiseksi feminiinisistä ja miehen mieheksi maskuliinisista piirteistä. Sukupuolet
rakentuvat  ja  niitä  ylläpidetään  kulttuuristen  erojen  kautta.  Tästä  syystä
representaatioiden  merkitykset  eivät  ole  koskaan  kiinnittyneitä,  ne  saattavat
muuttua ja muuttuvatkin ajan myötä (Alasuutari 1999, 68). 
Representaatiot eivät ole passiivisia, ne ovat toiminnallisia esityksiä. Alasuutari
(1999,  84)  erittelee  representaatiot  kolmeen  toiminnalliseen  kategoriaan.
Ensiksi  joku  tuottaa  representaatiot,  esimerkiksi  aineistoni  promootiokuvat  ja
videopelit ovat tuotettuja representaatioita. Toiseksi representaatioita käytetään
ja kulutetaan.  Videopelejä  pelataan ja  promootiokuvilla  markkinoidaan pelien
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hahmoja ja sisältöä. Pelit ja kuvat voidaan myös ottaa tieteellisen tarkastelun
kohteeksi  kuten  olen  omassa  tutkimuksessani  tehnyt.  Kolmanneksi
representaatioon sisältyy myös tulkinnallinen prosessi, jossa ihmisen mielikuvat,
aistien välittämä esinemaailma ja erilaiset kielet  kohtaavat  toisensa.  Pelaajat
tulkitsevat pelimaailman tapahtumia ja hahmoja omista lähtökohdistaan käsin,
yhdelle  pelaajalle  Faith  näyttäytyy  uhrin  asemassa  ja  toiselle  laillista
yhteiskuntajärjestystä vastaan kapinoivana rikollisena.   
Naisen  ruumista  tarkastelen  myös  postfeministisen  mediakulttuurin
(postfeminist  media  culture)  näkökulmasta,  jonka  mukaan  naisen  ruumis  on
rakennettu  ikkuna yksilön  henkilökohtaisen elämän katsomiseen (Gill  2007a,
256).  Gillin  argumentti  näkyy  erityisesti  julkisuuden  henkilöistä,  näyttelijä
Lindsay Lohanin anoreksian kaltainen laihuus ja kalpeus rinnastetaan mediassa
lisääntyneeseen  huumeiden  käyttöön  ja  masennukseen.  Tämänkaltaisen
arvostelun  kohteeksi  joutuvat  varsinkin  naispuoliset  näyttelijät  ja  muusikot,
joiden  painonnousua,  kauneusleikkauksia  ja  ikääntymisen  merkkejä
sensaatiolehdet kommentoivat melkein enemmän kuin henkilön menestystä ja
viimeaikaisinta tuotantoa. 
Postfeministisen  mediakulttuurin  teemoina  ovat  muun  muassa  tarkastella
esineellistävästä  (objectification)  naisen  ruumiin  merkityksestä  siirtymistä
tekijäkeskeisemmäksi  (subjectification)  (Gill  2007b)  ja  korostaa  sukupuolten
esitystapojen  moninaisuutta  -  toisin  sanoen  eri  tapoja  esittää  mieheyttä  ja
naiseutta. Edellä mainituista teemoista ensimmäistä käsittelen tutkimuksessani
ulkonäköä ja vaatetusta sekä toimijuutta ja liikettä käsittelevissä osioissa.    
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III AINEISTOT JA TUTKIMUSMENELMÄT
Tutkimukseni  on  kvalitatiivinen  eli  laadullinen  tutkimus.  Laadullisessa
analyysissa  havaintoja  ja  niiden  pohjalta  tehtyjä  johtopäätöksiä  tarkastellaan
sisällöllisenä kokonaisuutena. Myös yksittäisten havaintojen merkitys korostuu,
havaintojen väliset ristiriidat ja poikkeamat tutkimuksessa esitetystä tulkinnasta
on  huomioitava.  (Alasuutari  1999,  38.)  Omassa  tutkimuksessani  pyrin
noudattamaan  tätä  periaatetta  huomioimalla  johtopäätösten  dualistisen
luonteen, ne eivät ole toisiaan poissulkevia. 
Tutkimusmenetelmänä käytän sisällönanalyysia.  Sisällönanalyysissä aineistoa
tarkastellaan  eritellen,  yhtäläisyyksiä  ja  eroja  etsien  ja  tiivistäen.
Sisällönanalyysin avulla pyritään muodostamaan tutkittavasta ilmiöstä tiivistetty
kuvaus, joka kytkee tulokset ilmiön laajempaan kontekstiin ja aihetta koskeviin
muihin  tutkimustuloksiin  (Tuomi  &  Sarajärvi  2002).  Sisällönanalyysin  valitsin
tutkimusmenetelmäksi, koska sen avulla on mahdollista tarkastella naiseuden
representaatioita  ja  niiden  asemaa  laajemmassa  kontekstissa.  Pyrin
tutkimuksessani muodostamaan tiivistetyn kuvauksen naiseuden esittämisestä
ja kytkemään sen länsimaiseen videopelikulttuuriin ja aiempaan tutkimukseen.
Sisältöjen analysointi on Herkmanin (2007, 88) mukaan yksinkertaisuudessaan
sen  selvittämistä,  mistä  visuaalisen  kulttuurin  tuotteiden  sisältö  koostuu.
Tällainen selvitys voi olla joko määrällistä tai laadullista sisältöjen jäsentämistä.
Laadullinen  analyysi  tarkoittaa  yksityiskohtaisempaa  syventymistä  joihinkin
visuaalisen kulttuurin tuotteisiin tai ilmiöihin. (Herkman 2007, 88.) 
Alasuutarin (1999, 144) mukaan  sisällönanalyysin avulla on mahdollista saada
tietoa  siitä,  miten  yksittäiset  representaatiot  sijoittuvat  osaksi  laajempaa
aineistoa.  Naiseuden  representaatioiden  sijoittuminen  osaksi  länsimaista
videopelikulttuuria on kiinnostava tutkimusnäkökulma. Sisällönanalyysin avulla
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on mahdollista myös ratkaista yksittäisen representaation analyysista aiheutuvia
ongelmia (Alasuutari 1999, 144).  
Mediakuvaston  systemaattinen  sisällönanalyysi  voi  myös  antaa  vastauksia
siihen,  millaisia  visuaalisia  järjestyksiä  eli  visuaalisten  esitysten
säännönmukaisuuksia  ja  rakenteita  kuvallisessa  julkisuudessa  on.  Tällöin
tarkastellaan miten eri sukupuolet ovat edustettuina julkisuuden kuvissa, miten
eri  yhteiskunnalliset  ryhmät  saavat  näkyvyyttä  ja  millaisia  asioita  kuvataan
vähän  ja  millaisia  paljon.  (Alasuutari  1999,  144.)  Myös  se,  mitä  ei  esitetä
median kuvastoissa,  on  mielenkiintoista  ja  arvokasta  tieteellisessä  mielessä.
Halberstam toteaa että näkymätön voi  tehdä paljon enemmän vahinkoa kuin
näkyvä.4 
Sisällönanalyysin ohella puhutaan joskus myös sisällön erittelystä. Tuomen ja
Sarajärven  (2002,  107–108)  mukaan  sisällön  erittelystä  puhuttaessa
tarkoitetaan  kvantitatiivista  dokumenttien  analyysia,  jossa  kuvataan
määrällisesti  jotakin  tekstin  tai  dokumentin  sisältöä.  Tutkimusongelmasta
riippuen voidaan esimerkiksi laskea tiettyjen sanojen esiintymistiheyttä tietyissä
dokumenteissa.  Sisällönanalyysista  sen  sijaan  puhutaan,  kun  tarkoitetaan
sanallista tekstin sisällön kuvailua.
Herkman (2007, 88–89) määrittelee sisällönerittelyn mediatekstien, lehtijuttujen,
sisältöjen  määrällistä  luokittelua  ja  tilastollista  analyysia.  En  analysoi
tutkimukseni aineistoa tai raportoi tuloksista kvantitatiivisesti. Tiedostan silti, että
visuaalisen  kulttuurin  analyysissa  on  vaikea  erottaa  toisistaan  määrälliset  ja
laadulliset  näkökohdat.  Tutkimuksessani  käytän  sisällönanalyysia  sisällön
erittelyn  sijaan,  koska  sisällönanalyysin  kautta  oletan  saavani  relevantimpia
vastauksia tutkimuskysymyksiini.  
4 Invisibility, in fact, can often do much more damage than visibility  (Halberstam 
1998, 185.)  
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Sisällönanalyysilla voidaan siis tarkoittaa niin laadullista sisällönanalyysia kuin
sisällön  määrällistä  erittelyä  ja  näitä  molempia  voidaan  hyödyntää  samaa
aineistoa analysoidessa (Tuomi & Sarajärvi 2002). Sisällönanalyysia voidaan
jatkaa  tuottamalla  sanallisesta  aineistosta  määrällisiä  tuloksia.  En  omassa
tutkimuksessani  ryhdy  tähän.  Tutkimusaineiston  laadullisessa
sisällönanalyysissa aineisto ensin pirstotaan pieniin osiin, käsitteellistetään ja
lopuksi  järjestetään  uudelleen  uudenlaiseksi  kokonaisuudeksi  (Tuomi  &
Sarajärvi  2002).  Sisällönanalyysi  voidaan  tehdä  aineistolähtöisesti,
teoriaohjaavasti  tai  teorialähtöisesti,  erona  on  analyysin  ja  luokittelun
perustuminen  joko  aineistoon  tai  valmiiseen  teoreettiseen  viitekehykseen
(Tuomi & Sarajärvi 2002). 
Tutkimusaineistoni  analyysi  pohjautuu  sukupuolentutkimukseen,  aineistoa
käsittelen  muun  muassa  Judith  Butlerin  argumenttien  ja  postfeministisen
mediakulttuurintutkimuksen  kautta.  Tutkimuksessani  tarkastelen  myös
havaintojen suhdetta julkiseen puhetapaan (Alasuutari 1999, 221–222), pohdin
videopelien  tuottamien  naisrepresentaatioiden  suhdetta  yhteiskunnassa
vallitseviin  käsityksiin  naiseudesta.  Sukupuolentutkimuksellisesta  aineistosta
valitsen sukupuolen representaatioihin ja seksuaalisuuteen liittyviä julkaisuja ja
luentomateriaalia. Havaintojen pelkistämisen aineistosta eli tutkimuskysymysten
ja  teoreettisen  viitekehyksen  kannalta  olennaisten  havaintojen  tarkastelun
(Alasuutari  1999,  40)  olen  tehnyt  edellä  mainitsemieni  näkökulmien  ja
käsitteiden kautta.  
Tutkimuksessani esittelen naishahmojen maskuliinisia ja feminiinisiä merkityksiä
ja  esityksiä.  Judith  Halberstam  käsittelee  teoksessaan  Female  Masculinity
(1998)  maskuliinisuutta  mielenkiintoisesta  ja  minulle  tutkijana  aivan  uudesta
näkökulmasta.  Tutkija  erittelee  maskuliinisuuden  mies-  ja
naismaskuliinisuuteen.  Halberstam  esittelee  maskuliinisuuden,  joka  ei  ole
sidottua miessukupuoleen, miehisyyden merkityksiin tai representaatioihin. 
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Käsittelen  analysoitavina  aineistoina  Tomb  Raider  II ja  Mirror’s Edge-
toimintaseikkailupelejä,  joissa  pelaajien  täytyy  suorittaa  Lara  Croft  ja  Faith
Connors-  pelihahmojen kautta erilaisia tehtäviä, päihittää (tai välttää) vihollisia
ja  tutkia  peliympäristöä  läpäistäkseen  peli.  Muita  kansainvälisesti  tunnettuja
seikkailupelejä ovat The Legend of Zelda ja Metroid-pelisarjat. 
Valitsemistani  peleistä  analysoin  pelien  walkthrough/playthrough
-läpipeluuvideoita, joissa pelaajat kuvaavat omia pelisuorituksiaan ja lataavat ne
videopalvelusivustoille kuten YouTubeen ja Vimeoon. Videoaineistoni  sisältää
yhteensä 40 videota Tomb Raider II ja Mirror’s Edge -peleistä.  Tomb Raider II
-videot on ladattu  YouTubeen vuonna 2011 ja  Mirror’s Edge –videot  vuonna
2009. Kummastakin pelistä on 20 videota ja jokaisen videon kesto on noin 10–
30  minuuttia.  Jokaisen  videon  olen  nimennyt  numeroilla  1-20.  Tutkimustani
varten  katsoin  kaikki  40  läpipeluuvideota  ja  tein  muistiinpanoja  videoiden
tavoista  esittää  naiseutta.  Tein  havaintoja  naissukupuolen  esittämisestä
analysoimalla naishahmojen ulkonäköä, vaatetusta, ääntä, dialogiaa, toimijuutta
ja liikettä. 
Käsittelen tässä tutkimuksessa pelkästään pelihahmojen toimijuuksia. Pelaajan
valinnat  jäävät  tässä  tutkimuksessa  huomiotta,  sen  sijaan  keskityn
tarkastelemaan  videopelihahmojen  visuaalisia  ulkomuotoja  vastaanottamisen
näkökulmasta  sekä  hahmojen  toimintaa  kriittisen  tarkastelun  näkökulmasta.
Läpipeluuvideot  sisällytän  ainestooni,  koska  läpipeluuvideoita  ei  ole
aikaisemmin  käytetty  tutkimusaineistona  videopelejä  analysoitaessa.  En
sisällytä  peliarvosteluja  ainestooni:  videon  kautta  pääsen  analysoimaan
naishahmoa  omien  havaintojeni  enkä  pelkästään  anonyymin  peliarvostelijan
kautta. 
Aineistooni kuuluvat myös pelien päähahmojen Lara Croftin ja Faith Connorsin
taustatarinat  ja  kuvat,  joissa  pelihahmot  esitetään.  Taustatarinat  ovat
pelioppaissa  kerrottuja  kuvauksia  pelinhahmojen  historiasta  ja  roolista
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pelimaailmassa. Kandidaatin tutkielmassani käytin paljon pelejä varten tehtyjä
promootiokuvia,  mutta  pro  gradussani  pyrin  käyttämään lähtökohtaisesti  itse
ottamiani  kuvia  pelien  välivideoista.  Promootiokuvat  ovat  kohdistettua
markkinointia enkä halua keskittyä liikaa markkinoinnin käsitteisiin ja teorioihin,
koska  tutkimukseni  käsittelee  seikkailupelien  tuottamaa  naiseutta  eivätkä
promootiokuvat ole osa pelien sisältöjä. 
On  kuitenkin  huomionarvoista  todeta,  että  Lara  Croftina  on  erilaisissa
promootiotilaisuuksissa esiintynyt yhteensä yhdeksän eri naista, viimeisimpänä
malli Karima Adebibe. Nell McAndrew, yksi Lara Croftia esittäneistä malleista,
sai  julkisuutta  esiintymällä  viihdelehti  Playboyssa  ´nude  raiderina´  (Sihvonen
2006,  132).  Lisäksi  Sihvonen  huomauttaa  ettei  Lara  Croftin  kaltaisiin
pelihahmoihin  liittyviä  kokemuksia  voi  tarkastella  yksinomaan  pelin  itsensä
tarjoamassa kontekstissa, koska Laran ulkonäkö ja persoonaansa on muokattu
poikkeuksellisen  laajasti  myös  monissa  muissa  mediatuotteissa  ja  –
ympäristöissä.5 Käsittelen promootiokuvia lyhyesti,  koska ne omalta  osaltaan
ovat osallisina tuottamassa ja ylläpitämässä naiseuden  representaatioita. 
Käytän  kuvia  tutkimuksessani  saadakseni  laajemman  katsauksen  naiseuden
esittämisen tapoihin. Herkman toteaa (2007, 89) että laajemman näkemyksen
saamiseksi visuaalisen kulttuurin ilmiöistä edellyttää tutustumista suurempaan
määrään mediakuvastoja kuin vain yhteen kuvaan tai tuotteeseen. Videopelejä
aineistossani  on  vain  kaksi,  tämä  yksinkertaistaa  vertailua  ja  aineistoni
reflektointia.  Lara  Croft  on  esiintynyt  lukuisissa  videopeleissä,  Faith  vain
yhdessä. Herkmanin (2007, 89) mukaan visuaalisen kulttuurin ilmiöt rakentuvat
kuvien ja tuotteiden verkostoissa, joissa kuvat liittyvät toisiin kuviin ja tuotteet
kerrostuvat  toistensa  päälle  rakentaen  merkityskudelmia.  Tämän  vuoksi
videopelejä  tutkittaessa  on  kiinnitettävä  huomiota  myös  peleihin  liittyviin
5 Lara  Croftin  hahmo  on  esiintynyt  muun  muassa  Lucozade-juoman  (jota  alettiin
tilapäisesti  kutsua  ´Larazadeksi´),  Timberlandin,  Visan  ja  Seat-autojen
mainoskampanjoissa  sekä  U2:n  ja  saksalaisen  Die  Ärtze  –yhtyeen  musiikkivideon
tähtenä (Sihvonen 2006) 
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oheistuotteisiin  ja  mainontaan.  Viihteen  kuvastot  rakentavat  muun  muassa
mielikuvaa  siitä,  minkälainen  olisi  ihanteellinen  nainen  tai  mies  ja  kuinka
seksuaalisuus liittyy sukupuoleen (Herkman 2007, 89). 
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IV PELIHAHMOT JA KONTEKSTIT
Tässä osiossa tarkastelen länsimaisen videopelikulttuurin historiaa, miten se on
syntynyt  ja  miten  se  vaikuttaa  tutkimukseni  videopeleissä  ja  hahmoissa.
Esittelen  tutkimukseni  kannalta  keskeiset  naishahmot  Lara  Croftin  ja  Faith
Connorsin  sekä  pelien  maailmat  että  kontekstit  joissa  hahmot  toimivat.
Tarkastelen  hahmojen  sosiaalista  taustaa,  hahmoille  luotua  historiaa  ja
taustoitusten tuottamia representaatioita ja merkityksiä. 
1. Länsimainen videopelikulttuuri
Digitaalisina  tuotteina  pelit  ovat  vasta  kehityksensä  alkuvaiheissa.
Marginaalinen  harrastus  on  viidenkymmenen  vuoden  aikana  muuttunut
valtavirraksi, luoden samalla uudenlaisia ilmentymiä ja laajentumia. (Ängeslevä
2014,  36.)  Tutkimukseni  teemoja  on  käsitelty  myös  akateemisen
tieteenharjoittamisen  ulkopuolella.  Toukokuussa  2012  Feminist  Frequency
-sivustoa ylläpitävä6 Anita Sarkeesian ilmoitti  julkaisevansa uuden kickstarter-
sivun7 ”Tropes vs.  Women in  Video Games”,  joka tulisi  olemaan osa hänen
tulevaa  projektiaan.  Projektin  tarkoituksena  oli  etsiä  ja  analysoida  jatkuvasti
toistuvia  stereotyyppisiä  representaatioita  ja  muita  tapoja,  joilla  naishahmoja
digitaalisissa  peleissä  usein  esitetään.  Sarkeesian  mainitsi  projektia
esitellessään  nauttivansa  itse  pelaamisesta,  mutta  totesi  olevansa  pettynyt
”rajoittuneisiin tapoihin, joilla naisia peleissä esitetään”.
Sivun  julkaisu  johti  Sarkeesianiin  kohdentuneeseen  massiiviseen  viha-  ja
häirintäkampanjaan.  Sarkeesiania  herjattiin  häntä  käsittelevässä  Wikipedia-






Häirinnän  muotoihin  kuuluivat  myös  erilaiset  palvelunestohyökkäykset  sekä
Sarkeesianista  otettujen  kuvien  manipulointi  halventamassa  mielessä,
esimerkkinä  piirrokset  joissa  hänet  raiskataan.  Sarkeesian  julkaisuja
sosiaalisissa medioissa ilmiannettiin, jotta palvelujen ylläpitäjät poistaisivat ne.
Selainpelejä ja videoita sisältävälle Newgrounds-sivustolle julkaistiin myös peli,
jossa tehtävänä oli pahoinpidellä Sarkeesiania.9 
Mielenkiintoista  on se,  miten laajan negatiivisen vastaanoton Sarkeesian sai
ennen  kuin  projekti  oli  edes  alkanut.  Myös  vihakommenttien  kohde  on
huomionarvoinen, häirintä ei  kohdentunut Sarkeesian argumentteihin peleistä
tai  pelikulttuurista.  Häirintä  kohdistui  Sarkeesian  naiseuteen  ja  häneen
yhdistettyihin  naiseuden  stereotypioihin.  Pelikulttuuri  näyttäytyi  tässä
tapahtumassa  miehisyyden  tilana,  jota  naisella  ei  ole  oikeutta  kriittisesti
arvostella.  Videopelejä pelaamalla – tai  niistä  kriittisesti  puhumalla  – voi  siis
saada huomiota mediassa ja massoittain median käyttäjiä aktivoitumaan. 
Hedelmällistä  olisi  jatkotutkia  sukupuolen  osuutta  tapahtumassa,  olisiko
samankaltainen projekti saanut erilaisen vastaanoton jos julkaisijana olisi mies?
Myös tutkijan positiota voidaan pohtia, olenko miehenä erilaisessa asemassa
kuin  naistutkijat?  Myös  lähestyttävän  aiheen  muuttaminen  olisi  mahdollista,
saisiko  kriittisesti  videopelejä  lähestyvä  nainen  erilaista  palautetta  jos  hän
keskittyisi  pelin  grafiikoihin,  toteutukseen  tai  pelikokemukseen  yleensä?
Mielestäni  Sarkeesian  kohtalo  osaltaan  oikeuttaa  ja  peräänkuuluttaa
tutkimukseni tarpeellisuutta.  
2. Lara Croft
Lara Croft on Core Design peliyhtiön kehittämä ja Eidos Interactiven julkaisema
Tomb Raider -videopelisarjan päähenkilö. Sarjan esikoispeli julkaistiin vuonna
1996, jolloin älykkääksi, kauniiksi ja urheilulliseksi kuvattu seikkailija-arkeologi
9 http://www.feministfrequency.com/2012/07/image-based-harassment-and-visual-misogyny/
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teki ensiesiintymisensä (Lara Croft Wiki). Tomb Raider II julkaistiin 31. lokakuuta
vuonna  1997  PlayStationille,  Microsoft  Windowsille  ja  Macintoshille  sekä
vuonna 2009 PlayStation Networkissa.  Tomb Raider  -pelin pohjalta on myös
julkaistu  sarjakuvia,  Laran  hahmolle  on  luotu  internetsivuja,  fanifiktiota  ja
muovisia  pienoishahmoja  (figuurit).  Nämä  toimivat  osana  myös  Laran
pelihahmon merkityksellistämisen tapoja. (Sihvonen 2006, 132.) Vuonna 2001
valmistui  Tomb  Raider  -elokuva,  jossa  Laraa  esittää  Angelina  Jolie  (BBC).
Muodokkaan näyttelijän valinta Laran rooliin oli  tuskin sattumanvarainen, sillä
kehon muodokkuus on säilyttänyt asemansa Laran tunnusomaisena merkkinä
läpi pelisarjan. Tarkastelen tätä kehitystä tarkemmin myöhemmin.
Lara Croft oli pitkään videopelirintamalla harvinainen ja – huolimatta uhkeista
muodoistaan – positiivinen naisesitys.  Hahmona Larasta tuli  niinkin  suosittu,
että  myös  pelaamista  harrastamattomat  kykenivät  tunnistamaan  hahmon
(Kennedy 2002; Mikula 2003, 79). Suosiosta kertoo myös se että ensimmäisen
Tomb  Raider –pelin  jälkeen  peliyhtiö  Sony  osti  tuotesarjan  tulevien  pelien
yksinoikeudet (Sihvonen 2006, 131). Tanja Sihvosen (2006, 129) mukaan Lara
Croft on tunnetuin yksittäinen digitaalisissa peleissä seikkaileva sankarihahmo.
Laran  kuvat  ovat  kiertäneet  laajalti  mediajulkisuudessa,  niin  yleis-  kuin
erikoislehdissäkin.  Lara  Croftin  on  väitetty  olevan  ensimmäisiä  virtuaalisia
tähtiä, Sihvosen (2006, 129) mukaan Larasta julkaistu materiaali on tavallisen
tähtikuvaston tapaista. Mary Flanagan (1999) näkee Lara Croftin ruumiillistavan
uutta  digitaalista  tähtijärjestelmää,  joka  tuottaa  kohteensa  haluttavaksi  ja
´omistettavaksi´ eri tavoin kuin elokuvatähteyttä ylläpitävä järjestelmä.  
Pelissä  Lara  etsii  Xi’anin  tikaria.  Legendan  mukaan  Kiinan  keisari  työnsi
sydämeensä mystisen Xi’anin tikarin, joka muutti hänet lohikäärmeeksi. Keisari
komensi  lohikäärmeenä  armeijaansa  taisteluun  tiibetiläisiä  soturimunkkeja
vastaan.  Eräässä  taistelussa  munkit  onnistuivat  kukistamaan  lohikäärmeen
irrottamalla  tikarin  tämän  sydämestä.  Tikari  palautettiin  leposijaansa  Kiinan
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muurin  sisälle.  Kiinan  muurin  lisäksi  pelin  tapahtumat  sijoittuvat  Venetsiaan,
öljynporauslautalle, Tiibetin vuoristoon ja Laran omistamaan kartanoon. 
Pelien  mukana  tulleiden  pelioppaiden  mukaan  Lara  Croft  syntyi  Croftin
sukukartanossa aristokraattiseen, fiktiiviseen lordi Richard Croftin perheeseen
Lontoon Wimbledonissa joko vuonna 1968 tai 1971. Varhaislapsuutensa ajan
Lara sai yksityisopetusta ja aloitti 11-vuotiaana Wimbledonin tyttölukiossa, jonka
jälkeen  hän  suoritti  opintoja  Skotlannissa  ja  Sveitsissä  21-vuotiaaksi.  Laran
vanhemmat olivat suunnitelleet Laran avioituvan Farringtonin jaarlin kanssa. 
Vanhempien  suunnittelema  avioliitto  ei  koskaan  toteudu.  Lara  ei  ole
riippuvainen  romanttisista  sitoumuksista,  mikä  lienee  populaarikulttuurisen
naishahmon tapauksessa  varsin  epätyypillistä  (Sihvonen  2006,  137).  Lisäksi
tällä  taustoituksella  heteroseksuaalisuutta  normalisoidaan,  Laran  mielipidettä
avioliitosta  ei  edes  vaivauduta  kysymään.  Lisäksi  aristokraattinen  tausta  on
sosiaalisena ympäristönä yksi tutkija Shlomith Rimmon-Kenanin mainitsemista
epäsuoran  esittämisen  tavoista.  Sosiaalisella  ympäristöllä  Rimmon-Kenan
käsittää hahmolle tehdyt sosiaaliset viitekehykset, joihin kuuluvat muun muassa
perhe  ja  yhteiskuntaluokka.  (Rimmon-Kenan  1983,  65.)  Avaan  Rimmon-
Kenanin teoriaa hahmojen ääntä ja dialogiaa käsittelevässä kappaleessa. 
 
Lentokoneonnettomuuden  vuoksi  Lara  joutui  eristyksiin  kahdeksi  viikoksi
Himalajan  vuoristoseudulle.  Tämä  dramaattinen  kokemus  oli  käännekohta
Laran  elämässä  ja  sai  hahmon valitsemaan maailmaa  kiertävän,  yksinäisen
seikkailijan  roolin  tukahduttavana  pitämänsä,  elitistisen  elämäntyylinsä
kustannuksella. (Tomb Raider IV The Last Revelation- peliopas, 6-7.) 
Seuraavien  kahdeksan  vuoden  ajan  Lara  matkustikin  ympäri  maapalloa,
hankkien  vankan  tuntemuksen  muinaisista  kulttuureista.  Croftin  perheen
tehdessä  tyttärensä  perinnöttömäksi  Lara  alkoi  julkaista  matkaoppaita  ja
päiväkirjoja matkojensa pohjalta kustantaakseen tulevat arkeologiset retkensä. 
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Laran toiminta Tomb Raider II:ssa on kuitenkin ristiriitaista suhteessa hahmolle
luotuun  taustatarinaan,  sillä  Lara  ei  tutkimassani  pelissä  –  eikä  tietääkseni
yhdessäkään  Tomb  Raider  -pelisarjan  pelissä  –  konsultoi  paikallisia
arkeologeja,  konservaattoreita  tai  viranomaisia.  Hahmo  menee  sisään
kulttuurihistoriallisesti merkittäviin rakennuksiin omin luvin, varastaa kansallisia
aarteita ja  ampuu kilpailijoitaan aseet  räiskyen välittämättä  vähääkään tiloille
aiheutuvista  vahingoista.  Arkeologin  työkaluihin  kuuluvat  pensselit,  eivät
pistoolit. 
Lara ei myöskään lahjoita tai myy retkiltään saamiaan arvoesineitä paikallisille
museoille vaan pitää ne itsellään. Laran kartanossa on jopa salaoven takana
kokonainen huone varattuna retkiltä ryöstetyille aarteille, joita pelaaja pääsee
tarkastelemaan  (YouTube  Tomb  Raider  II  video  1).  Voidaankin  kysyä  onko
Laran  toiminta  enemmän  haudanryöstämistä  ja  kulttuurivandalismia  kuin
arkeologiaa?  (Lapintie  2013,  6).  Pelin  nimi  on  suomeksi  käännettynä
haudanryöstäjä, eli  nimensä puolesta sen enempää pelillä tai pelihahmolla ei
ole mitään tekemistä tieteellisen arkeologian kanssa. 
Arkeologian sisällyttäminen taustatarinaan on mielestäni  pelintekijöiden yritys
oikeuttaa ja selittää Laran lainvastainen toiminta. Samalla pelihahmo halutaan
etäännyttää  rikollisuudesta,  pelaaja  ei  pelaa  haudanryöstäjällä  vaan
arkeologilla. Aseet ovat mukana suojaamassa Laraa ympäristön uhkatekijöiltä,
pelissä  Laran henkeä uhkaavat  Italian  mafian  jäsenten lisäksi  koirat,  tiikerit,
hämähäkit,  hait  ja  korppikotkat.  Silti  voidaan  kysyä,  miksei  Lara  pyydä
paikallisilta  viranomaisilta  poliisin  tai  vartijoiden  suojelua,  näin  olettaisin
arkeologien  tekevän  todellisuudessa.  Laran  taustatarinan  ja  toiminnan
ristiriidassa  ei  ole  kyse  pelkästään  moraalisesta  konfliktista:  Laran
representaatioiden taustalla on tavoitteellinen näkökulma, joka videopeleissä on
pelin viihtyvyyden ja myyntimäärien varmistaminen.     
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Perhetaustastaan ja korkeatasoisesta koulutuksestaan Laran luonteeseen ovat
jääneet  muodollisen  kohtelias,  brittiläinen  puhetapa  sekä  kyky  puhua  useita
kieliä muun muassa venäjää, ranskaa ja latinaa (Tomb Raider I  peliopas, 1).
Kohteliaisuus puhetapana on tyypillinen naisiin kohdistuva sukupuolistereotypia
(Skrypnek  &  Snyder  1982),  jota  elokuvat  ja  televisiosarjat  ovat  pitkään
ylläpitäneet.  Sihvosen  (2006,  138)  mukaan  stereotyyppi  liittyy  vahvasti
representaation toiseen – edustavuuden – ulottuvuuteen ja nostaa tarkastelun
keskiöön  kysymyksen  esittämällä  edustamisen  vallasta,  joka  on  tässä
tapauksessa vahvasti sukupuolittunutta. 
3. Faith Connors
Faith  Connors  on  ruotsalaisen  EA Digital  Illusions  Creatice  Entertainmentin
kehittämän Mirror's Edge -videopelin päähahmo. Vuonna 2008 julkaistu Mirror’s
Edge (Dice  Games)  sijoittuu  fiktiiviseen  ja  utopistiseen  lähitulevaisuuden
suurkaupunkiin,  jossa  rikollisuus,  kodittomat  ja  kerjäläiset  on  siivottu  pois
kaduilta.  Kaupungin  nimeä  ei  mainita  ollenkaan.  Pelin  läpipeluuvideoita
katsoessani  tämä vaikutelma korostui  jatkuvasti  ympäristöstä.  Videoaineiston
perusteella  Mirror's Edge:n maailma alusta alkaen utopistinen:  kadut  ja  talot
kiiltävät  puhtauttaan,  roskat  ja  tupakantumpit  loistavat  poissaolollaan  pelin
kuvaaman kaupunkimaiseman ollessa  vakiona valoisa  ja  väreiltään kirkkaan
täyteläinen. 
Lähes  rikokseton  yhteiskunta  on  kuitenkin  totalitaarisen  ja  läpikontrolloidun
hallituksen aikaansaannosta, jonka valtaapitävät tarkkailevat kaupungin kaikkea
viestintää ylläpitäen valta-asemaansa tekaistuilla oikeudenkäynneillä ja vaaleilla
(Dice Games). Valvontakamerat tarkkailevat kaikkialla kansalaisten toimintaa ja
median sisällöt  ovat  sensuurin  suodattamaa.  Faith  toteaakin siskolleen,  ettei
seuraa  uutisia  koska  ne  eivät  enää  ole  uutisia  vaan  mainontaa  (YouTube
Mirror’s  Edge  video  3).  Kaupungin  mellakkapoliisit  käyttävät  tappavaakin
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voimaa  mielenosoittajia  ja  muita  hallitusta  vastustavia  kohtaan,  tämän
päähenkilö joutuu kokemaan henkilökohtaisesti.
Faith Connorsin tausta on dramaattisuudellaan poikkeava edellisessä osiossa
esiteltyyn  Laraan  verrattuna.  Faith  syntyi  nelihenkiseen  perheeseen,  hänen
vanhempansa osallistuivat aktiivisesti  hallitusta vastustaviin mielenosoituksiin.
Faithin isä tuki rahallisesti Libertas -vastarintaliikettä ja otti lapsensa Faithin ja
Katen  mukaansa  mielenosoituksiin.  Erään  väkivaltaiseksi  eskaloituneen
protestin  aikana  Faithin  äiti  tallautui  kuoliaaksi  poliiseja  pakenevien  siviilien
jalkoihin.  Tapaturma  hajotti  perheen,  Faithin  isä  tunsi  itsensä  syylliseksi  ja
masentuneena  ajautui  alkoholismiin.  (Mirror’s  Edge  peliopas,  12.)
Dramaattisuus  on  myös  Laran  ja  Faithin  taustatarinoita  yhdistävä  tekijä,
tullakseen sankareiksi hahmot ovat siirtyneet pois ”tavallisten” naisten ryhmästä
läpikäymällä traagisen elämäntapahtuman. 
16-vuotiaana  päähenkilö  karkasi  kotoaan,  selviytyäkseen  kodittomana  Faith
varasti  elantonsa ja  jäi  kiinni  murtautuessaan hallituksen vastaisen Mercury-
nimisen miehen piilopaikkaan. Mercury otti  Faithin suojelukseensa kouluttaen
hänestä  viestinviejän  vastarintaliikkeen  ja  poliittisen  opposition  käyttöön.
(Mirror’s  Edge peliopas,  12.)  Suojeluksen takia  Faith  on velassa Mercurylle,
tämän vuoksi Faith on taustatarinansa kautta kytkeytyneempi miessukupuoleen
kuin Lara, jonka historiassa mies ei  ole koskaan samankaltaisessa suojelijan
roolissa.  Faith  kuuluu  Runner-nimiseen  järjestöön,  joka  on  erikoitunut
toimittamaan  viestejä  hallituksen  selän  takana.  Pelissä  Faith  toimii
viestinviejänä kulkemalla  talojen  katolta  toiselle,  pelissä  hyödynnetään myös
muuta  ympäristöä  kuten  viemäriverkostoja,  metrotunneleita  ja
ilmastointikanavia.  
Faithin ja Laran elämäntarinat ovat traagisia, joskin vain Faith esitetään uhrina
ja vapaustaistelijana. Perheensä menettäneenä, korruptoituneen yhteiskunnan
kriminalisoimana  hylkiönä,  joka  henkensä  edestä  pakenee  lainvalvojia
26
työskentelemällä  aatemaailmansa  edustajien  puolella.  Faith  edustaa
sananvapautta,  sensuroimatonta  mielipiteenvapautta.  Vapaustaistelijan  ja
terroristin  erottaa  toisistaan  vain  se,  kenen  näkökulmasta  henkilöä
tarkastellaan.  Faith  voidaan  nähdä  myös  yhteiskunnan  lakeja  vastaan
kapinoivana rikollisena, terroristina ja anarkistina. Faith tekee mitä haluaa ja on
päämääränsä  saavuttaakseen  valmis  vahingoittamaan  ja  jopa  tappamaan
lainvalvojia. 
Lara  voidaan  nähdä  kaaoksen  aiheuttajana  tunkeutumalla  rakennuksiin  ja
hautoihin  aseita  käyttämällä,  väkivaltainen  ongelmanratkaisu  on  Laralla
tyypillinen  ohjenuora  eikä  peliä  voi  läpäistä  siihen  turvautumatta.  Tomb
Raider:ssa  väkivaltainen  toiminta  on  jopa  keskeistä,  tietyt  viholliset  täytyy
tappaa  jotta  pelissä  voi  edetä.  Faith  taas  pyrkii  selkeämmin  välttämään
väkivaltaa  ja  pasifistinen  toimintamalli  on  täysin  mahdollinen:  Itse  pelasin
Mirror’s Edge:n ensimmäisellä pelikerralla tappamatta ketään.   
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V NAISSUKUPUOLEN REPRESENTAATIOT LÄPIPELUUVIDEOISSA  
Tarkastelen seuraavaksi Mirror’s Edge ja Tomb Raider II -pelien Faithin ja Laran
tuottamia  naissukupuolen  representaatioita  ruumiin,  ulkonäön ja  vaatetuksen
näkökulmista. Analysoin myös hahmojen tuottamaa ääniä ja vuoropuhelua sekä
hahmojen  toimintaa  ja  toimijuutta.  Näiden  havaintojen  kautta  pohdin  miten
representaatiot  vahvistavat  todellisuutta  ja  miten  pelien  avulla  naiseutta
rakennetaan ja ylläpidetään.
1. Ruumiillisuus
Medianesitykset  koetaan  ruumiin  kautta.  Kun  istumme  elokuvateatterissa,
pelaamme  videopeliä  peliohjaimella  tai  luemme  sanomalehteä  tabletilla
toimimme ruumiidemme kautta ja tunnemme mediaesitysten luomat emootiot
ruumiissamme.  Ruumiillisuuteen  on  ihmistieteissä  viime  vuosina  kiinnitetty
aiempaa enemmän huomiota10. Viime vuosikymmeninä on länsimaissa herännyt
kiinnostus  ruumiillisuuteen,  diskurssissa  ovat  ruumiin  kieli,  ruumiin  kuvat,
ruumiin  hallinta  ja  ruumiinkulttuuri  (McNeil  2005,  15-16).  Ruumiillisuuden
käsitteestä  keskustellaan  aktiivisimmin  feministisessä  mediatutkimuksessa,
jolloin  kysymykset  sukupuolesta,  seksuaalisuudesta,  etnisyydestä ja  luokasta
nousevat  vahvasti  esille.  Tällöin  kysytään  miten  erilaiset  ruumiit  toimivat  ja
paikantuvat eri tavoin mediaesityksissä ja suhteessa katsoviin ruumiisiin (Kyrölä
2006,  153).  Tarkastelen  tutkimuksessani  paljon  naishahmojen  ulkonäköä,
ruumista joten  tuon  ruumiillisuuden käsitteen osaksi tutkimustani.  
Termejä ´ruumis´ ja ´ruumiillisuus´ käytetään usein samassa asiayhteydessä.
Käytän  tutkimuksessani  ruumillisuuden  käsitettä  ruumiin  sijaan,  koska
ruumiillisuus  on  käsitteenä  laajempi  ja  kattavampi.  Tarkastelen
tutkimusaineistoani  ruumiillisuuden  käsitteen  kautta  koska  Laran  ja  Faithin
hahmojen esittäminen ja toiminta heidän ruumiidensa kautta on jatkuvasti läsnä.
10 Blackman 2008; Burkritt 1999; Gallagher 2005; Gatens 1995; Grosz 1994. Lehtonen 2014, 102
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Ruumiillisuuden käsite nousi usein esille opiskellessani sukupuolentutkimusta,
joten  se  on  minulle  tutkijana  entuudestaan  tuttu,  käyttökelpoinen  käsite.
Ruumiillisuuden  käsitteellä  voidaan  Kyrölän  (2006,  153)  mukaan  tarkastella
ruumisnormien ja -ideaalien tuottamista mediakulutuksessa ja -kokemuksissa.
Johdantokappaleessa  mainitsin  pyrkiväni  tutkimuksellani  juuri  tähän,
havaitsemaan  piilossa  olevia  normeja,  stereotypioita  ja  ideaaleja  joita
valitsemieni videpelien naishahmot on tehty tuottamaan ja toistamaan.   
Tässä  tutkimuksessani  olen  eritellyt  dialogisuuden  ja  fyysisyyden  omiksi
osioikseen. Lehtonen kuitenkin muistuttaa ettei kieltä ja ruumista tulisi ajatella
irrallaan toisistaan. Ihmiset eivät ole joko kieltä ja tietoisuutta tai ruumista vaan
sekä kieltä  että  ruumista.  Lehtosen mukaan ihmisiä  on tarkasteltava aina jo
ruumiillisina  olentoina  mikäli  haluamme  ymmärtää  ihmisiä  kielellisinä  ja
tietoisina, sama pätee myös toisen päin.  Jotta  voisimme ymmärtää, millaisia
ruumiita ihmiset  ovat,  on huomioitava se että ihmisten erityinen ruumiillisuus
tekee mahdolliseksi symbolien käytön mikä muokkaa ihmisruumiita ja laajentaa
niiden kantamaa. (Lehtonen 2014, 85.) 
Lehtosen  argumentissa  on  yhtäläisyyttä  aiemmin  käsittelemääni  Butleriin,
molemmat ovat yhtä mieltä siitä ettei ihmisen sosiaalista ja fyysistä puolta voida
erottaa toisistaan. Ruumiit  ovat samaan aikaan sekä fyysisiä että sosiaalisia
(Lehtonen  2002,  107).  Fyysinen  ruumiillisuus  ja  sosiaalinen  kieli  elävät  ja
muuttuvat  vuorovaikutuksessa  keskenään  joten  niitä   tulee  tarkastella
kokonaisuutena.  Pyrin  tutkimukseni  analyysissa  ottamaan  tämän  huomioon
vaikka  olenkin  luettavuuden  vuoksi  erotellut  ruumiin  ja  kielen.  Lehtonen
painottaa ruumiin kohdalla olemuksen sijaan funktiota, olennaista ei ole se mitä
ruumiit ovat vaan se mitä ne tekevät ja miten ne toimivat. Pohdin tätä hahmojen
toimijuutta ja liikettä käsittelevässä osiossa. 
Mikko Lehtosen (2014, 87) mukaan ihmisten kanssakäyminen muun maailman
kanssa on perustaltaan ruumiillista ja tapahtuu usein ainesten varassa, jotka
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eivät  ole  kognitiivisia  tai  kielellisiä.  Lehtonen  painottaa  non-verbaalisen
kommunikoinnin  merkitystä.  Kanssakäymiseen  kuuluu  paitsi  puhetta  myös
eleitä,  kasvojen  ilmeitä,  ääniä,  äänenpainoja,  kosketuksia,  katsomista,
liikkumista, hajuja ja ruumiiden tilallisia suhteita. Tähän kuuluu myös erilaisten
symbolisten  kielten  kuten  kirjoituksen  ja  materiaalisten  objektien  käyttö
(Finnegan  2002,  5-6).  Finneganin  mainitsemat  kanssakäymisen  piirteet
esiintyvät tutkimukseni naishahmoissa.  
 
1.1 Ulkonäkö
Ruumiista  ja  sen  ulkomuodosta  on  tullut  yhteiskunnassamme  merkittävä
sosiaalisen hyväksyttävyyden tekijä ja vallankäytön väline. Naisten ja miesten
ruumiin  sosiaalista  hyväksyttävyyttä  määrittelevät  normit  ja  käytännöt  ovat
monella  eri  tavalla  sukupuolittuneita.  (Harjunen  2010,  241.)  Sukupuoli-
identiteettien muotoutuminen tapahtuu Tutta  Palinin  mukaan ruumiin  pinnalla
(Palin 1996, 237–238). Arkipäivän tilanteissa henkilöä katsomalla päättelemme
onko kohde mies vain nainen. Tietoiseksi tämä prosessi tulee vain silloin kun
valinta tulee vaikeaksi, eli kun emme ole varmoja kohteen sukupuolesta. 
Mies- ja naisruumiisiin kohdistuvat vaatimukset ovat sidoksissa ymmärrykseen
sukupuolten  rooleista  ja  asemasta  yhteiskunnassa  sekä  niihin  liittyviin
käsityksiin miehuudesta ja naiseudesta. Butler (2006) määrittelee teoksessaan
Hankala sukupuoli ruumiin sukupuolittuneen performatiivisten esitysten kautta.
Tällä  hän  tarkoittaa  sitä,  että  ruumiillisuus  muodostuu  kokonaan  erilaisten
konkreettisten toimintojen kautta (Butler 2006, 218). Arkiajattelussa sukupuolen
esittämisellä  tarkoitetaan ristiinpukeutuvat  drag queen ja  drag king  -henkilöt.
Osa tutkijoista ja taiteilijoista suhtautuu Laraan drag-hahmona, miehenä naisen
vaatteissa  (Schleiner  1998,  4-6).  Olisi  mielenkiintoista  tietää  miten  samaiset
tutkijat  ja  taiteilijat  suhtautuisivat  Faithin  hahmoon,  edustaisiko  Faith  heille
naista miesten vaatteissa?    
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Sukupuolta  eivät  esitä  pelkästään drag-artistit,  myös nais-  ja  miesidentiteetit
perustuvat  sukupuolisuuden  sitkeään,  toistuvan  esittämisen  ja  ylläpidon
kiertoon.  Tässä  kierrossa  sukupuolen  esittämisen  tavat  ovat  hyvin  pitkälle
normalisoituneet ja poikkeuksellisesti esiintyvät leimataan oudoiksi marginaalin
edustajiksi.  Asetelma  vaikuttaa  näkyvästi  arkielämän  tilanteissa:  naisten  on
mahdollista  pukeutua  joko  housuihin  tai  hameeseen,  mutta  hameeseen
pukeutuvaa  miestä  kummastellaan,  hänet  leimataan  marginaaliin  (muun
muassa  homoseksuaalisuus  ja  mielisairaus)  ja  häntä  kehotetaan  ottamaan
vaatekappale  pois  päältään.  Sukupuolidikotomioiden  ylläpitäminen  on  myös
Butlerin teoretisoinnin kohteena.  
Naisten ruumiita arvostellaan esteettisistä ja sosiaalisista näkökulmista. Ideaali
naisen ruumis on länsimaalaisessa kulttuurissa pienikokoinen, nuorekas, hoikka
ja kiinteä. Mediassa esiintyneet naiset ovat perinteisesti nuoria, vaaleaihoisia,
ruumiiltaan  terveitä,  keskiluokkaisia,  heteroseksuaalisia  ja  viehättäviä
(Macdonald  1995,  sit.  Gill  2007a,  12).  Fyysinen  toimivuus,  suorituskyky  ja
voima vahvassa, lihaksikkaan suurikokoisessa ruumiissa on mielletty miehen
ruumiiseen  kuuluvaksi  kokonaisuudeksi  (Harjunen  2010,  241).  Sosiaalis-
esteettisten  ruumiin  normien  suorittaminen  on  ollut  naisten  arvioinnissa
keskeistä. Siveellinen ja tilaisuuteen sopiva pukeutuminen, ihonvärin vaaleus,
katseen kohdistaminen ja kävelytyyli  ovat yleisiä naisiin kohdistettuja arviointi
kriteereitä. Naisen ruumiin kokoa muutetaan ja siihen kiinnitetään herkemmin
huomiota  kuin  miesten.  Länsimaalaisessa  kulttuurissa  kauneuskirurgiset
rintaimplantit,  botox-huulet  ja  ylipainoisten  naisten  suuri  osuus
painonpudotusohjelmissa ovat tästä esimerkkeinä. 
Lara  Croftista  puhuttaessa  representaatioihin  liittyvät  kysymykset  hahmon
ulkonäöstä ja peliympäristön visuaalisesta näyttävyydestä ovat olleet keskeisen
kiinnostuksen kohteena sekä peliarvioissa että  akateemisessa tutkimuksessa
(Sihvonen  2006,  132).  Jesse  Schedeen  (2008)  kuvaa  ja  tarkastelee
artikkelissaan  Laran  ulkomuodon  kehitystä  Tomb  Raider -peleissä.
31
Ulkonäöllisesti  Lara  Croft  on  esitetty  atleettiseksi,  hoikaksi  ja  isorintaiseksi
nuoreksi  naiseksi  ruskeine  silmineen.  Erityisesti  hahmon  rinnat  ovat  olleet
alusta asti sekä pelinkehittäjien että pelaajien erityisen mielenkiinnon kohteena
(Sihvonen  2006,  139).  Laralla  on  yhtä  aikaa  sekä  solakka  että  muodokas
vartalo  ja  pitkät  sääret.  Hahmon  kasvonpiirteet  ovat  Sihvosen  mukaan:
”stereotyyppisen naiselliset suurten silmien, ilmeikkäiden kulmakarvojen, pienen
nenän ja korostuneen pulleiden huulten vuoksi” (Sihvonen 2006, 139). Laran
hiukset  ovat  pitkät,  väriltään  musta,  ruskea  tai  punertava,  hiukset  ovat
letitettyinä  tai  poninhännällä,  mikä  on yksi  keino lisätä hahmon seksuaalista
viehättävyyttä ja vetovoimaisuutta.11 
Faithin hiukset ovat puolipitkät, kun taas useimmilla videopelien naishahmoilla
(Lara,  prinsessat  Peach  ja  Zelda,  Samus  Aran)  hiukset  ovat  pitkät.  Pitkät
hiukset  ovat  kauan  symboloineet  länsimaisessa  kontekstissa  naiseutta,
varsinkin  vapaana  roikkuvat  pitkät  hiukset  ovat  olleet  naimattoman  naisen
ominaisuus.  Lyhyemmät  hiukset  ja  polkkatukka-kampaus  (kuva  8,  10  ja  12)
erottavat  Faithin  aiemmista  videopelien  naishahmoista  sekä  tavanomaisesta
naiseuden  esittämisestä  videopeleissä.  Faithin  keho  on  myös  solakka  ja
hahmon  sääret  ovat  pitkät,  tosin  Faithin  vaatetus  peittää  sääret  katsojan
katseelta (kuva 12).    
Laran  visuaalinen  vaikuttavuus  on  luotu  persoonallisuuden  kustannuksella,
hahmo  on  ulkonäöltään  erittäin  tunnistettava,  mutta  persoonallisuudeltaan
erittäin  tunnistamaton.12 Persoonallisemmaksi  Faithista  tekevät  oikeassa
käsivarressa  ja  oikean  silmän  alapuolella  olevat  tatuoinnit  (kuva  12).  Lévi-
Strauss  (1985)  käsittää  kasvo-  ja  ihomaalausten  selittävän,  vahvistavan  ja
symboloivan naisellista vetovoimaa, korostaen kasvojen omia linjoja ja lisäten
11 Erityisesti naisten pitkät, avoimet hiukset yhdistetään populaarikulttuurissa usein seksuaaliseen 
vetovoimaan. Lyhyet, kiinni pidetyt (erityisesti nutturalla olevat) hiukset merkitsevät seksuaalista 
pidättäytyvyyttä tai epäkiinnostavuutta. (Sihvonen 2006, 139.)
12 ”A very distinct appearance, a very undefined personality.” (Rouse 2001, 229-230.)
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samalla  naisen  olemukseen  viettelevyyttä.  (Lévi-Strauss  1985,  sit.  Kinnunen
2010, 226.) Kasvojen ja kehon koristaminen on taidetta, jossa ihmisvartalo on
alustana, kankaana ja muokattavana materiaalina. Länsimaisessa kulttuurissa
kasvojen tatuointiin suhtaudutaan usein kielteisemmin kuin muun kehonosien
tatuoimiseen:  palveluammateissa  ne  ovat  karsiva  tekijä  työtä  haettaessa
eivätkä  kasvotatuoidut  naiset  esiinny  populaarikulttuurin  sisällöissä  kuin
korkeintaan  marginaaliryhmien  edustajina.  Faithin  tatuointien  voidaan  nähdä
kyseenalaistavan edellä mainittua ideaalia.
1.2 Vaatetus
Rasvattomuus,  kohtuullinen  lihaksikkuus  ja  uhkea  povi  ovat  vallitsevan
naiskauneusihanteen vaatimuksia (Kinnunen 2010, 229),  joihin Lara on tehty
ulkonäöllisesti sopimaan. Laran perinteinen pukeutuminen koostuu turkoosin tai
veden värisestä,  hihattomasta  vartalonmyötäisestä  topista,  vaalean ruskeista
lyhyistä  khakishortseista,  pohjemittaisista  saappaista  ja  pitkistä  valkoisista
sukista  (Schedeen  2008;  Sihvonen  2006,  139).  Ihonmyötäistä  ja  niukkaa
vaatetusta  täydentävät  mustat  sormettomat  hansikkaat,  pieni  selkäreppu  ja
varustevyö,  johon  on  kiinnitetty  erilaisia  apuvälineitä,  esimerkiksi  ruoska,
kompassi,  tartuntakoukut,  kiikarit,  kommunikaatiolaite  sekä  pistoolit  kahdella
pistoolikotelolla.  Pistoolikotelot  jäivät  Laran  päälle  myös  pelistä  tehdyssä
´alastonversiossa´,  mikä korosti  entisestään niiden merkitystä Laran hahmon
fetistisen ulkonäön määrittäjinä (Sihvonen 2006, 132). Käsittelen tätä versiota
tarkemmin myöhemmin. 
Pistoolikotelot  on  kiinnitetty  Laran  vyöhön  yläreiden  korkeuteen  nahka  tai
kangasremmeillä,  näin  esitettyinä  ne  näyttävät  korostavan  Laran  hahmosta
sekä  ulkonäöllisiä  (hoikat,  pitkät  sääret)  että  toiminnallisia  (itsepuolustus,
väkivaltaisuus) piirteitä. Näiden aseiden sijoittamiselle on tietysti toiminnalliset
perusteet,  pistoolien  on  oltava  helposti  saatavilla.  Tämä  ei  silti  tarkoita
etteivätkö mustat asekotelot ja nahkaremmit korostaisi Laran lanteita ja sääriä,
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mikä  on  mahdollisesti  omiaan  herättämään  katsojalle  fetisistisiä  mielikuvia
sukkanauhojen  ja  alusvaatteiden  kaltaisista  tuotteista.  Hansikkaat  ovat
enemmän  toiminnallinen  kuin  ulkonäöllinen  piirre,  ne  tarjoavat  Laralle
paremman  otteen  aseista  ja  ympäristön  tasoista  eivätkä  ne  erityisemmin
korosta  Laran  kehoa.  Hansikkaat  ovat  myös  geneerisen  väriset  ja  malliset,
samanlaiset esiintyvät monissa toimintaelokuvien hahmoissa.       
Tutkija Shlomith Rimmon-Kenanin mukaan hahmon ulkonäkö viestii hahmosta
nimenomaan  niiltä  alueilta,  joihin  hahmo  voi  ”itse”  vaikuttaa:  esimerkiksi
pukeutuminen  ja  hiustyyli  voivat  kertoa  hahmon luonteesta.  (Rimmon-Kenan
1983, 61–65.) Lara siis pyrkisi pukeutumisella ja hiustyylillä antamaan kuvan
ammattitaitoisesta  seikkailijasta,  joka  on  tarvittaessa  kykeneväinen
puolustamaan  itseään.  Lara  Croftin  ulkonäön  ja  vaatetuksen  muodostama
kokonaisuus säilyi  vuosia tunnettuna osana Laran ulkoista olemusta kaikissa
Tomb Raider -peleissä. 
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Muutosta Laran vaatetuksessa on kuitenkin havaittavissa,  Tomb Raider II:ssa
yksi  tapahtumaympäristö  sijoittuu  Tiibetin  lumisen  kylmään  vuorimaisemaan,
tämän pelintekijät huomioivat suojaamalla Laran paksulla talvitakilla (Schedeen
2008). Sinällään askel pelin uskottavuuden ja realistisuuden säilyttämiseksi ei
ollut  täysin  vakuuttava;  Lara  löytää  sattumalta  lentokoneesta  juuri  itselleen
sopivan  toppatakin,  joka  kaventuu  vyötäröstä  ja  rintakehän  kohdalta
ihonmyötäisen kireäksi  ja  jossa yläosan kaula-aukko on selkeästi  liian avoin
kylmään ilmanalaan sopivaksi (YouTube Tomb Raider II video 11, kuva 2). 
Vaatetuksen kireys säilyy läpi pelin, perusteltuna ja tarkoituksenmukaisena se
näyttäytyy vain kerran Laran vaihtaessa perinteisen asusteensa märkäpukuun,
joka on aina ihonmyötäinen ja kehonmuotoja korostava (YouTube Tomb Raider
Kuva 1. Lara Croft perinteisessä 
asussa. Creative Uncut
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II video 7). Laran kehonmuotoja esitellään pelaajalle kaikissa tilanteissa, eikä
hahmoa näytetä aineistossani kertaakaan ei-haluttavana, epämiellyttävänä tai
ilman  kosmetiikkaa.  Tämän  voi  katsoa  olevan  osa  länsimaisen  kulttuuriin
naiskuvaa,  Laran  (ja  naisten  yleensä)  on  ehostauduttava  ajasta  ja  paikasta
riippumatta.    
Kuva 2. Lara Croft Kiinan muurilla 
Tomb Raider II – pelissä. IGN
Huolimatta  erilaisista  vuodenaikojen  vaihteluista  pelissä,  Lara  kuvataan aina
ihonmyötäisissä mikro- tai khakishortseissa. Vaikka realistisuuden tarkastelu ei
ole  tutkimukseni  kannalta  oleellista,  huomioni  kiinnittyi  ensimmäisenä  Laran
suojaamattomiin jalkoihin hahmon ollessa Tiibetissä. Toisaalta Laran treenatun
takapuolen  tuijottaminen  oli  jo  ehtinyt  muodostua  pelisarjan  tuntomerkiksi
(Schedeen  2008)  jolloin  peligraafikoiden  ratkaisun  voi  ymmärtää
markkinataloudellisena  ratkaisuna.  Videopelit  ovat  voittoa  tavoittelevien
yritysten  julkaisemia  tuotteita.  Tämänkaltainen  median  markkinoituminen
korostaa kriittisen mediakasvatuksen tarvetta ja merkitystä (Herkman 2007, 44)
varsinkin, kun videopelit ovat miljoonien arvoista liiketoimintaa. 
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Toisaalta  voidaan  väittää  Laran  ylikorostetun  uhkeiden  muotojen  olevan
harkitun  markkinoinnin  lisäksi  myös  senaikaisen  tekniikan  pakottamaa
toteutusta.  90-luvun  tietokoneiden  ja  ohjelmistojen  tuotokset  eroavat
tarkkuudeltaan  huimasti  nykypäivänä  tehdyistä.  Tämän  vuoksi  mies  ja  nais
hahmoja  oli  sen  aikaisilla  grafiikoilla  toisinaan  vaikeaa  erottaa  toisistaan.
Pelaajalle oli tehtävä selväksi että Lara on nainen, tästä johtuen pelintekijöiden
oli korostettava Laran rintoja ja takapuolta ylimääräisillä pikseleillä.
On muistettava että Tomb Raider –pelin hahmojen ja tilojen kolmiulotteinen (3D)
mallinnus  edusti  aikanaan  uutta  muutosrintamaa.  Sihvonen  (2006,  131)
argumentoi  että  erityisen  tärkeää  3D oli  juuri  Laran  kaltaisten  pelihahmojen
kannalta,  todennäköisesti  Lara  ei  olisi  koskaan  saavuttanut  samankaltaista
suosiota kaksiulotteisena pikselipintana. Tästä huolimatta voidaan kysyä oliko
sukupuolen  täsmentämiseksi  tehty  ruumiin  muotojen  korostaminen  todella
tarpeellista,  pelissä  Laran  ääni  kuulostaa  hyvinkin  naisella  tyypilliseltä  eikä
Laran keho ole muodoiltaan erityisen maskuliininen. 
Visuaalisuudella  ja  kuvilla  on  keskeinen  rooli  videopeleissä,  niiden
markkinoinnissa sekä kauttaaltaan nykyajan mediakulttuurissa (Herkman 2007,
62).  Tietokoneteknologian  nopea  kehitys  on  helpottanut  kuvien  käsittelyä  ja
suunnittelua.  Gunther  Kress  (2003)  katsoo  kielikeskeisen  kulttuurimme
muuttuneen  kuvakeskeiseksi,  painetun  sanan  rinnalle  ovat  2000-luvulla
länsimaisiin  yhteiskuntiin  nousseet  tv-  ja  tietokoneruutujen ja  valkokankaiden
heijastamat  visuaaliset  esitykset  niin  koulutuksellisiin  kuin  viihteellisiin
käyttötarkoituksiin. 
Kielen tarkastelu ei enää riitä, vaan huomiota on suunnattava myös visuaalisen
kulttuurin ilmentymiin. Johdannossa totesin videopeli- ja elokuvahahmon Lara
Croftien  yhdennäköisyyden,  sekä  virtuaalinen  että  lihallinen  ovat  molemmat
isorintaisia. Valitsemiani kuvia katsottaessa Angelina Jolien esitys Lara Croftista
on  varsin  yhteneväinen,  kehon  muodokkuuden  lisäksi  Jolie  kantaa  yllään
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muitakin Laran hahmolle miellettyjä tuntomerkkejä; käsiaseita,  pitkää lettiä ja
lyhyitä shortseja. Myös Faithin rintoja korostetaan sivuprofiilikuvilla (kuva 12),
mutta ei yhtä paljon kuin Laran. 
Kuva 3. Lara Croft. Find The Best
Kuvallisista  esityksistä  löytyy  eroavaisuuksiakin,  Laran  topin  väri  on  pelin
kansikuvassa (kuva 3) turkoosi joka seuravissa peleissä oli vaihdettu mustaan
(kuva 4).  Tomb Raider -videopeleissä Laran toppi  on ollut  turkoosi  kun taas
vuoden 2001 Tomb Raider -elokuvan Laran käyttämä väri on musta. Syy tähän
voi  olla  elokuvateollisuuden  käytänteissä, sillä  lähes  kaikissa  Hollywoodin
toimintaelokuvien  sankaritaustaiset  ja  sotilaalliset  hahmot  on  puettu  mustiin
univormuihin ja varusteisiin. Musta väri vaatetuksessa antaa uhkaavamman ja
synkemmän kuvan kuin turkoosi. Värivalinta siirrettiin osaksi tulevia videopelejä,
vuoden  2003  Tomb  Raider:  The  Angel  of  Darkness -pelin Lara  on  lähes
digitaalinen kopio Joliesta (kuva 5 ja 4). 
Laran  kokomustan  vaatetuksen  ymmärtää  kun  pelin  nimi  on  suomeksi
käännettynä ”pimeyden enkeli”. Gillin (2007, 82) mukaan pilvenpiirtäjiä hipovien
jalkojen  ja  34DD  kuppikoon  omaavan  Laran  saappaisiin  astuminen  ei  ollut
näyttelijälle  yksinkertaista,  Jolie  kertoi  ensimmäisen  Tomb  Raider  -elokuvan
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vaatineen  uskomattoman  määrän  teknologista  ja  kosmeettista  osaamista
yhdennäköisyyden luomiseksi. Lopputulos on kiitettävän yhdenmukainen, sillä
ulkonäöllisesti hahmot todella vastaavat toisiaan.  
Kuva 4. Lara Croft Tomb Raider: Angel 
of Darkness  -pelissä. Tripod 
Vuonna  2008  julkaistussa  Tomb  Raider:  Underworld:ssa  Lara  on  puettu
mustaan,  kaula-aukkoiseen  ja  lyhyempään  toppiin  ja  Tomb  Raider:  Legend
-pelissä sankarittaren vaatetus näyttää aidosti tarkoituksenmukaiselta ja erittäin
kylmään  ilmanalaan  sopivalta  (Schedeen  2008,  kuva  6.)  2013  ilmestyvässä
Tomb  Raider  -pelissä  topin  väri  on  vaihdettu  takaisin  turkoosiin  ja  shortsit
pitkälahkeisiin,  maastokuvioituihin housuihin (Mc Laughlin 2008). Muutoksella
pyrittiin  sekä luomaan jatkumoa että  eroa  vuonna 1996 ja  2013 julkaistujen
pelien välille. Tomb Raider 2013 käytännössä prologi eli esiosa koko pelisarjan
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tapahtumille, turkoosi toppi oli Laran asuste jo ennen kuin hänen uransa edes
alkoi.  Shortsien  vaihtaminen  pitkälahkeisiin  housuihin  edusti  eroa  pelisarjan
edellisiin  peleihin,  Laran pukeutumisessa käytännöllisyys  sai  enemmän sijaa
haluttavuudelta.     
Wirmanin mukaan pelien kehittyminen on muuttanut naisen kehon esittämisen
neutraalimmaksi  videopelien  kontekstissa,  ”…pelien  vähäpukeiset  ja
hyperseksikkäät  naishahmot kantavat  pornografisen kuvaston taakkaa, mutta
ovat vain yksi pieni osa pelaamista, eivätkä ole läsnä kaikissa peleissä. Myös
yksitoikkoisuuden, seksistisyyden ja banaaliuden on pelien nopea kehittyminen
jättänyt  taakseen.”  (Wirman  2006.)  On  totta  etteivät  kaikki  videopelien
naishahmot ole pornografisen kuvaston mallinukkeja, siitä huolimatta suhteessa
mieshahmoihin naishahmoja seksualisoidaan ja esineellistetään huomattavasti
toistuvammin.  Wirmanin luonnehdinnan mukaista hyperseksikästä materiaalia
nykyajan tappelupelit  pitävät  sitkeästi  hengissä,  hyvänä esimerkkinä  Tekken-
pelisarja, jonka jopa tuoreimmassa vuoden 2009 pelissä kaikki naishahmot on
esitetty pornografisen tyylin kaltaisissa vaatteissa ja asennoissa (Deviant Art). 
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Kuva 5. Angelina Jolie Larana. Eftekasat
Toisinaan Lara ja Faith esitetään seisomassa staattisesti paikoillaan kokonaan
tai osittain sivulta päin kuvattuina. Passiivisuus liitetään naisellisuuteen (Määttä
1991,  61),  tosin  joissakin  mainoskuvissa  naiset  esitetään  aktiivisemmassa
roolissa. (kuva 2, 6 ja 7). Kuitenkaan passiivisuuden kytkeminen naiseuteen ei
ole ihan yksiselitteistä. Jos kuvan 5 Laran tilalla olisi mies samassa asennossa
ja vaatetuksessa, olisi kuva silti ”uskottava”. Kuvien graafinen aineisto on myös
emotionaalisesti  katsojaan  vetoavaa,  värikylläisyys  ja  visuaalinen
nautinnollisuus  heijastuvat  Faithin  mainoskuvista  (kuva  7  ja  12),  Larasta
otetuissa kuvissa musta on hallitsevana värinä (kuva 4 ja 5).       
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Faith näytetään pelaajalle  Mirror’s Edge –pelin läpipeluuvideoissa Lara Croftia
vähemmän seksualisoituna pelihahmona vaatetuksen avulla. Hahmon vaatetus
muodostuu  mustasta  urheilu-  topista,  valkoisista  pitkistä  salihousuista,
punaisista  urheilujalkineista  ja  sormettomista  hansikkaista.  (kuva  7  ja  12).
Faithin  vaatetuksen  kokonaisuus  pysyy  koko  pelin  ajan  samana.  Faithin
vaatetus näyttää urheilullisemmalta  ja  tarkoituksenmukaiselta  parkour-tyylisiin
hyppyihin  ja  juoksemiseen,  joita  Faith  käyttää  pelissä  liikkuessaan
pilvenpiirtäjien katoilla. Faithin hansikkaat ovat tarkoituksenmukaiset ja tukevat
hahmon  toimintaa,  hansikkaat  ovat  yleiset  myös  parkouria  harrastavien
keskuudessa  varmemman  otteen  saamiseksi  erilaisista  tasoista.  Faithin
vartaloa  ei  näytetä  pelaajalle  pelin  aikana,  poislukien  heijastavat  pinnat
esimerkiksi  ikkunat  ja  peilit.  Kuvakulma  on  pelin  aikana  ensimmäisestä
persoonasta, Faithista näytetään pelaajalle vain kädet ja jalat hahmon liikkeistä
riippuen.  Välivideoissa  Faith  ja  ympäristö  näytetään  sarjakuvamaisesti
piirrettynä (kuva 10). 
       
1.3 Pornografisuus
 
Mediakulttuurin  yleinen  seksualisoituminen  ja  pornoistuminen  näkyvät
esimerkiksi  alusvaate-  ja  kosmetiikka  mainonnassa  ja  musiikkivideoissa
vähäpukeisuutena  ja  muiden  pornomaisten  ilmaisutapojen  yleistymisenä
(Nikunen  ym.  2005;  Rossi  2005).  Mediasisältöjen  seksuaalistuminen  on
herättänyt  intensiivistä  keskustelua.  Muutos  nähdään  vapautumisena
seksuaalisuuden  kahleista,  joka  johtaa  seksuaalisuuksien  ja  halujen
monipuolistumisen  kulttuuriin  (McNair  2002).  Osa  tutkijoista  on  huolissaan
pornografian  valtavirtaistumisesta,  pornomaisen  sisällön  kunniallisesta
(respectabilization)  asemasta  (Merskin  2003;  McRobbie  2004).  Wirmanin




Näennäisesti  sallivassa  postmodernissa  kulttuurissa  sukupuolen  ja
seksuaalisuuden  kuvaus  on  korostunut,  koska  sen  avulla  voidaan  vedota
katsojan tunteisiin ja haluihin. Näitä on mahdollista hyödyntää liiketoiminnassa
ja  markkinoinnissa.  Herkman  (2007,  92-93)  toteaa  nykyisen  mediakulttuurin
asettavan  ruumiin,  seksuaalisuuden  ja  sukupuolen  kaupankäynnin  keskiöön.
Median kuvastot korostavat naisen roolia heteroseksuaalisena olentona, jonka
on oltava aina valmis ja haluttava. Entisen romanttisen ihanteen kuvastot ovat
osin korvautuneet ja täydentyneet pornon kuvastoilla. (Herkman 2007, 92-93.)
Vaikka  aineistossani  Lara  ja  Faith  esitetään  toistuvasti  haluttavina,  en
kuitenkaan  tutkimuksessani  pohdi  tai  painota  naishahmojen  seksuaalista
suuntautumista. 
Leena-Maija  Rossi  tarkastelee  teoksessaan  Heterotehdas  (2003)
televisiomainoksia kolmesta eri näkökulmasta. Rossi tutkii  televisiomainonnan
valtavirtaa,  joka  esittää  sukupuolen  heteroseksuaaliseksi.  Toiseksi  hän  etsii
aineistosta mainoksia, jotka pyrkivät kyseenalaistamaan heteroseksuaalista ja
perinteisiin  sukupuoliasemiin  liittyviä  merkityksiä.  Kolmanneksi  hän  painottaa
tulkinnoissaan  mahdollisuutta  tulkita  mainoksia  vastakarvaan.  (Knuuttila  &
Lehtinen  2010,  73.)  Seksuaalisuus  ei  aineistoni  pelien  hahmoissa  nouse
erityisemmin  esille,  Laralla  ja  Faithilla  ei  ole  parisuhteita  tai  seksuaalista
kanssakäymistä  muiden  pelihahmojen  kanssa.  Valitsemissani  kuvissa
seksuaalisuutta ei esitetä hahmojen kautta.   
Selvin sukupuolen esittämisen ero on siinä, että nainen esitetään huomattavasti
miestä  useammin  erotiikkaan  liittyen.  Populaarimedian  kuvastoissa  miehet
esitetään  aktiivisina  toimijoina  ja  naisen  rooli  painottuu  erotisoituna  katseen
kohteena poseeraamiseen. Miehet esiintyvät lööpeissä ja median valtavirrassa
enemmän  yhteiskunnallisina  toimijoina  kuin  naiset.  Naisten  rooli  oli  tässä
suhteessa  sivuosa,  joka  määräytyi  usein  miesten  halujen  tai  vallan  kautta
(Herkman  2007,  97.)  Tutkimuksessani  en  käsittele  mieshahmoja  enkä
mieheyden esittämisen tapoja. Tarkastelemissani toimintaseikkailuvideopeleissä
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ei  esiinny  Herkmanin  mainitsemaa  joko  tai  -asetelmaa,  kyse  on  sekä  että
-asetelmasta. Aineistoni naishahmoja esitetään toistuvasti erotisoituina katseen
kohteina.  Samaan  aikaan  naishahmot  ovat  myös  aktiivisia  toimijoita,  joiden
toiminnallisuus on mieshahmoista riippumatonta. Mieshahmot esitetään Laran
ja  Faithin  tukijoina  tai  vastustajina,  mutta  toiminnallisuus ei  ole  tutkimukseni
peleissä pelkästään miehinen piirre tai ominaisuus.    
 
Tässä  osiossa  tarkastelen  tutkimukseni  hahmoja  eroottisuuden,
seksualisoitumisen  ja  pornoistumisen  kautta.  Tutkijana  tiedostan  sen,  että
seksuaalisuuteen,  seksualisoitumiseen  ja  pornoistumiseen  vetoaminen  on
jossain määrin tulkinnanvarainen asia. Eroottisuus tarkoittaa Herkmanin (2007,
95) luokittelussa sitä, että henkilö on vähäpukeinen tai alaston tai hän poseeraa
eroottisista kuvista tutuilla tavoilla. Mahdollisesti myös otsikko voi liittää henkilön
erotiikkaan.  Tarkastelemieni  videopelien  otsikot  eivät  liitä  hahmoja  erityisen
vahvasti erotiikan kuvastoihin tai anna hahmoille eroottisia merkityksiä.  
Yksi  syy Lara Croftin nopeasti  kasvaneeseen suosioon oli  internetissä jaeltu
hahmon ´alastonversio´ (nude patch).  Tämä oli  ensimmäisen Tomb Raider –
pelin PC-versiossa toimiva digitaalinen lisäys, jonka tarkoituksena oli riisua Lara
vaatteista (Sihvonen 2006, 132). Seksualisoimalla Laran hahmo aikaansaatiin
se,  että  ´alastonversio´  Nuder  Raider jäi  vaikuttamaan  pelimaailmaan
laajemminkin.  Internetissä  Laran  hahmosta  levisivät  erilaiset  alastonkuvat,
keräilyfiguurit  ja  aiheesta  käyty  keskustelu  (Sihvonen  2006,  132).
Pornoistuminen  ja  seksualisoituminen  olivat  siis  havaittavissa  heti  pelisarjan
alkuvuosina. 
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Kuva 6. Lara Croft talviasusteessa. IGN
Molempien käsittelemieni naishahmojen ruumiit ovat selkeän sukupuolittuneita:
Lara Croftin ja Faith Connorsin vartalot voi tunnistaa helposti naisen vartaloiksi.
Kuten  edellisessä  osiossa  totesin,  Laran  muodot  olivat  jo  pelisarjan
alkuvaiheissa muodostaneet pelaajille mielikuvan Tomb Raiderista. Pelitekniset
ratkaisut  esittelevät  toistuvasti  Laran  kehonmuotoja  pelaajalle  mielihyvän
tuottajana.  Tomb  Raider  II:n  harjoittelutasolla  Laran  kiivetessä  esteradan
seinämää  ylös  kuvakulma  muuttuu  automaattisesti  sammakkoperspektiiviin,
Laran takapuolen ollessa keskiössä (kuva 8, YouTube Tomb Raider II video 1).
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Kuva 7. Faith Connors. Creative Uncut
Myös  Faithin  kehoa  esitetään  tällä  tavoin  (kuva  9).  Kuvassa  Faith  poistuu
viestinviejien  tukikohdasta.  Tämä  tapahtuu  pelin  välivideon  aikana,  jolloin
kohtauksen kestoon pelaaja ei voi vaikuttaa mitenkään, peliä ei voi pysäyttää
välivideon  aikana.  Laran  kohdalla  pelaaja  voi  pysäyttää  hahmon  kesken
kiipeämisen milloin tahansa, jolloin kuvakulma jää paikoilleen. 
Tutkimukseni  pelejä  on  suunniteltu  siten,  että  pelaaminen  mahdollistaa
mielihyvän  syntymisen.  Katsomisen  mielihyvästä  Mulvey  väittää,  että
mieskatsoja  voi  yhtäaikaisesti  sekä  nauttia  elokuvan  naisen  tarjoamasta
eroottisesta spektaakkelista että samaistua elokuvan miessankariin, jonka halun
kohde elokuvan nainen on (Lehtinen 2010, 55). Pelaajilla on tietysti vaihtelevia
näkemyksiä  mielihyvää  tuottavasta  visuaalisuudesta  eikä  tämän
tarkasteleminen  yksilökohtaisesta  näkökulmasta  ole  tutkimukseni  kannalta
aiheellista.  Mulveyn  tutkimus  tarkasteli  Hollywood-elokuvien  mielihyvää  eikä
videopelien. Palaan mielihyvän käsitteeseen myöhemmin. 
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Mediakulttuurin  heteronormatiivisuus  eli  heteroseksuaalisuuden  korostaminen
muiden  seksuaalisten  suuntautumisten  rinnalla  vaikuttaa  siihen  miten  Lara
pelaajalle  tarjotaan.  Butler  käsittää  heteronormatiivisuuden  pakonomaisesti
tarjottuina  identiteetteinä,  jotka  asettuvat  sukupuolijakojen  perustoiksi  ja
todellisuuden mittareiksi (Butler 2006, 63). En kiistä etteivätkö naissukupuoliset
homoseksuaalit voisi saada Larasta visuaalista mielihyvää tai pohdi käyttivätkö
pelintekijät  tätä  tietoisesti  naishahmoa  luodessaan.  Joka  tapauksessa
keskeisestä tutkimusaiheeni kannalta on Laran selkeä esineellistäminen, mikä
tapahtuu  ennen  kaikkea  pelissä  käytettyjen  kuvakulmien  kautta.  Myöskään
Faith  ei  säästy  tältä  esineellistämisen  tavalta,  mutta  sitä  esiintyi  aineistoni
pohjalta  vain  muutaman  kerran.  Laran  tapauksessa  esineellistäminen  on
toistuvaa.    
Yhtäältä kuvakulman tarkoituksena on luoda peliteknistä autenttisuutta – näet
tapahtumat  Laran  näkökulmasta  –  mutta  toisaalta  se  antaa  pelaajalle
mahdollisuuden tarkastella Laran takapuolta paremmin. Vaihtoehdot eivät ole
toisiaan poissulkevia, mutta jos pelintekijöiden tarkoituksena olisi ollut ensiksi
mainittu,  he  olisivat  kaiketi  käyttäneet  ensimmäisen  persoonan  näkökulmaa,
jossa  pelaaja  voi  havaita  ympäristöstä  vain  sen  mitä  pelihahmokin  kykenisi
silmillään näkemään.  
Kuva 8. Lara esteradalla
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Pelaajan  huomio  kohdennetaan  toistuvasti  Laran  takapuoleen  kuvakulman
ollessa Laran takana. Laran pudottautuessa vesitasolentokoneen päälle Lara
näytetään  takaapäin,  takapuolen  ollessa  keskiössä  ja  kameran  kiertäessä
hänen  ympäri  (YouTube  Tomb  Raider  II  video  11).  Hahmon  ruumiinosia
esitetään toistuvasti fetissinomaisesti haluttavina, kuten naisten huulia, rintoja,
takapuolta  ja  sääriä  näytetään  mainoskuvastoissa  tuotteesta  riippumatta.
Laralla  on Kennedyn  (2002)  mukaan  aikalaispelihahmoihinsa  verrattuna
salaiset aseet (isokokoiset rinnat) valttikorttinaan.  
Laran ylikorostetun naiselliset muodot ovat olleet pelisarjassa yhtä keskeisessä,
fantasianomaisessa  asemassa  kuin  hänen  tutkimansa  haudat.  Teresa  de
Lauretiksen (1984, 137) mukaan naishahmon seksualisoiva asu ja korostetun
suuriin  rintoihin  kohdentava  kamerakuva  houkuttelevat  pelaajaa  näkemään
hahmon  halun  kohteena.  Sihvosen  (2006,  133)  mukaan  myös  monet
feministisesti  suuntautuneet  mediatutkijat  ovat  keskittyneet  Laran  ulkoiseen
olemukseen  ja  siinä  nähtyihin  ongelmiin  (Schleiner  1998;  Flanagan  1999;
Flanagan  2002;  Kennedy  2002;  Richard  &  Zaremba  2005).  Laran  hahmo
heijastaa länsimaalaisen mediakulttuurin sisältöjä, joihin väkivaltaistuminen ja
seksualisoituminen vahvasti kuuluvat. 
  
Kuva 9. Faith tukikohdan sisäänkäynnillä
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Laran  hahmon  tuottamia  ja  ylläpitämiä  kulttuurisia  merkityksiä  on  pohdittu
monesta eri näkökulmasta. Cassellin ja Jenkinsin (1999) mukaan Tomb Raider
-pelisarjan kehittäjä ja Laran hahmon luoja Toby Gard halusi luoda perinteestä
poikkeavan naishahmon. Lara luotiin vastustamaan seksistisiä stereotypioita ja
kliseitä ruumiillaan. Mikulan (2003,  79) mukaan Gard on todennut,  että Lara
luotiin  ”kovaksi,  itsenäiseksi  ja  älykkääksi  naiseksi,  joka  kumoaa  kaikki
[naishahmoihin  liittyvät]  seksistiset  kliseet  uskomattomia  vartalonmuotojaan
lukuun ottamatta”. 
Suunnitellessaan hahmoa Gard totesi (Mikula 2003, 82) ottaneensa vaikutteita
muuan  muassa  Indiana  Jonesin  ja  James  Bondin  kaltaisista
seikkailijahahmoista  ja  suhtautuvansa  Laran  hahmona  kunnioituksella.  Lara
Croft ja Indiana Jones muistuttavatkin hyvin paljon toisiaan. Molemmat hahmot
ovat seikkailija-arkeologeja, toisaalta kuten aiemmin mainitsin, Laran kohdalla
arkeologian osuus voidaan kyseenalaistaa. Hahmoilla on paljon yhteistä myös
peliteknisten  ratkaisujen  puitteissa;  Tomb  Raider  -peleissä  kuvataan  useita
ansoja, jotka ovat suoraan kopioitu Steven Spielbergin 1980-luvulla ohjaamista
Indiana Jones -elokuvista.  Indiana Jones edustaa perinteisempää,  itsenäistä
sankarimiestä kun taas Lara Croftin hahmossa yhdistyvät sekä maskuliinisiksi
että feminiinisiksi ymmärrettyjä kulttuurisia piirteitä (Sihvonen 2006, 138). Tämä
tekee  Lara  Croftin  hahmosta  monitulkintaisen  ja  mielenkiintoisen
tutkimuskohteen.     
Vahvana,  itsenäisenä,  älykkäänä  ja  saavuttamattomana  Lara  on  täydellinen
fantasian kohde. Väite on postfeminismin kannalta kiinnostavaa, tämän pohjalta
Laran  luomisen  ja  hänen  representaatioidensa  taustalla  on  pyrkimys
emansipaatioon  eli  naisten  vapautumiseen  sorrosta  ja  patriarkaatista  sekä
saavuttamaan tasa-arvoisen aseman suhteessa miehiin. Patriarkaatti käsitteenä
tarkoittaa miesten ylivaltaa ja eri alistamisen muotoja perheissä, työelämässä ja
valtion instituutioissa. (Kantola 2010, 82.) 
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Patriarkaatin  käsitettä  on  paljolti  kritisoitu,  sillä  se  jättää  huomiotta  ne
yhteiskuntarakenteet  joissa  mies  on  altavastaajana  naiseen  sukupuolensa
takia. Se myös luo harhakuvan naissorron universaaliudesta, jättäen luokka- ja
rotuerot  huomiotta.  (Liljeström  1996,  112.)  Toisaalta  Laran  kehon
seksualisoiminen ja se kuinka toistuvasti  pelaajan huomio suunnataan Laran
vartaloon  alistavat  Laran  katseelle.  Tätä  objektivoivaa  alisteisuutta
sukupuolentutkimus yrittävää tuoda tietoisuuteen, samaan tavoitteeseen pyrin
omalla tutkimuksellani.  
Lara  ja  Faith  luotiin  siis  olemaan  ulkonäöllisesti  miellyttäviä  ensisijaisesti
miessukupuoliselle  kohderyhmälle.  Useiden  tulkitsijoiden  (Csikszentmihályi
1999,  57;  Flanagan  2002,  425;  Flanagan  2003,  368–370;  Kennedy  2002)
mukaan  Lara  Croft  noudattaa  feminiinisyyden  representaationa  miehisiä
fantasioita hyvinkin tarkasti.  Miesten fantasioiden kohteena toimimisen lisäksi
Laran ja Faithin voidaan nähdä yhtälailla olevan mahdollinen palvonnan kohde
myös  naisille:  heidän  maskuliiniset  (aseet/fyysinen  suorituskyky)  että
feminiiniset  (suurehko  kuppikoko,  kapea  vyötärö,  isot  silmät  ja  iso  suu)
ulkonäköpiirteensä  asettavat  enemmän  tai  vähemmän  ulkonäköpainotteisia
tavoitteita  suoritettaviksi  (Kennedy  2002).  Lara  ja  Faith  myös  toimivat
peliympäristöissä itsenäisesti ja muista riippumattomasti. Seksikkyytensä lisäksi
Lara on esitetty myös älykkäänä,  itsenäisenä ja  rohkeana seikkailijana,  joka
tulee  toimeen  omilla  kyvyillään  eikä  näin  ollen  tarvitse  ulkopuolista  apua
selviytyäkseen  (Sihvonen  2006,  129).  Toisaalta  Faith  suorittaa  Mercuryn  –
miehen  joka  pelasti  Faithin  kadulta  –  antamia  käskyjä  ja  kuuntelee  tämän
neuvoja puhelimen kautta. 
Määttä  käsittää  mainonnan  luoneen  kauneuden  vaalimisesta  naisellisuuden
pakkopaidan,  joka vaatii  naisia  kilpailemaan ulkonäöllään miesten huomiosta
(Määttä  1991,  61).  Berger  toteaa  mainoskuvien  välittämistä  viesteistä
seuraavasti:  ”Miehet  katsovat  naisia.  Naiset  pitävät  huolen  siitä,  että  heidät
huomataan.  Tällä  tavoin  kuvataan  mainonnassa  miesten  ja  naisten  välisiä
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suhteita.  Nainen  tekee  itsestään  objektin  ja  yleensä  huomatuksi  tulemisen
objektin, katseen kohteen.” (Berger 1978.) 
Promootiokuvissa  naishahmot  ovatkin  toistuvasti  katseen  kohteena.  Laran
katse  on  suunnattu  suoraan  kuvan  katsojaan,  hahmo  tiedostaa  olevansa
katseen  kohteena.  Sukupuoli  on  aina  ollut  keskeisessä  asemassa  katseen
konseptissa. Taiteenhistoriassa maalauksissa on ensisijaisesti ajateltu miesten
katsetta kuvausten sommittelussa. Useimmat taiteenkeräilijät ovat olleet miehiä
ja  taidetta  katsovat  henkilöt  miehiä.  Tässä  asetelmassa  naisen  kehoa  on
esitetty  niin  että  sen  katsominen  on  helppoa  ja  nautinnollista.  (Sturken  &
Cartwright  2009,  123.)  Lara Croft  ja  Faith  Connors markkinoivat  videopelien
lisäksi  myös  länsimaisten  normien  ja  ideaalien  mukaista  muodokasta,
vaaleaihoista ja hoikkaa naisruumista. Tätä naisruumiin markkinointia käytetään
promootiokuvien lisäksi valitsemissani videopeleissä ja laajemmin valtaosassa
median mainoskuvastoja. 
Herkman toteaa (2007, 92) etteivät naisen roolit ja kuvastot eivät lopulta ole niin
moninaisia  kuin  ne  antavat  ymmärtää.  Erityisesti  naisen  ulkonäköön,
nuorekkuuteen  ja  seksikkyyteen  liittyvät  ominaisuudet  toistuvat  hyvinkin
samanlaisina mainoksissa ja median muissa kuvastoissa. 
 
“Valtaosassa  musiikkivideoita  naisen  kuvaus  keskittyy  pääasiassa  
nuoreen,  runsaspoviseen  ja  vähäpukeiseen  naismalliin,  joka  liikehtii  
musiikin  tahdissa  kuin  striptease-esiintyjä,  poseeraten  pornosta  ja  
eroottisista kuvastoista tutuilla tavoilla.” (Herkman 2007, 92). 
Herkman  mainitsemaa  naiseuden  esittämisen  tapaa  esiintyy  myös
aineistossani.  Promootiokuvissa  varsinkin  Lara  esitetään  eroottisista
kuvastoista  tutuissa  asennoissa.  Tarkastelemissani  videopeleissä  sekä  Lara
että  Faith  kantavat  Herkmanin  mainitsemia  merkityksiä  ja  naiseuden
esittämisen  tapoja.  Toimintaelokuvien  ja  -pelien  naissankarit  eivät  ulkoisesti
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eroa  stereotyppisestä  seksipommin  esityksestä.  Herkmanin  mukaan  ne
pikemminkin  yhdistävät  kaksi  sukupuolen  esittämisen  tapaa:  seksistisesti
kuvatun naisen ja väkivaltaisen miesihanteen. 
Lara ja Faith esiintyvät aineistoni pohjalta seksistisesti kuvattuina, haluttavina ja
nuorina  naisina.  Väkivaltaisuus  toteutuu  Laran  kohdalla  ampuma-aseiden
kautta,  Faithilla  sekä   aseiden  että  fyysisen  voimankäytön  kautta.
Samanaikaisesti kun sukupuolen ja seksuaalisuuden kuvat ovat tulleet aiempaa
ironisemmiksi  ja  moninaisemmiksi,  niiden  valtavirta  on  selvästi  kärjistynyt  ja
pornoistunut  (Herkman  2007,  92).  Naispuolisten  videopelihahmojen
voimaantuminen ei ole toteutunut ilman lieveilmiöitä.  
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2. ÄÄNET JA DIALOGIA
Seikkailupeleissä  visuaalisuus  ja  toiminnallisuus  ovat  usein  korostetussa
asemassa.  Äänet/keskustelut  jäävät  vähemmistöön  aseiden  ja  lähitaistelun
metelin  alle,  ja  dialogisuus  nostaa  päätään  lähinnä  roolipeleissä.  Lehtosen
mukaan  performatiivisuuden  näkökulmasta  sanat  ja  muut  symbolit  ovat
kuitenkin tekoja. Todellisuutta kuvaavien esitysten kautta ihmiset ymmärtävät ja
jäsentävät todellisuutta sekä toimintaansa siinä (Lehtonen 2014, 324). Nämä
esitykset eivät ole neutraaleja vaan ne hahmottavat  todellisuutta inhimillisten
tapojen kautta. 
Ensikosketus  hahmojen muodostamiin  ääniin  tapahtuu yllättävänkin  nopeasti
käsittelemissäni peleissä. Edellisessä osiossa mainitsemassani seinäkiipeilyssä
Lara  ääntelehtii  (ääh!)  joka  toisella  askelmalla  ja  joka  kerta  noustessaan
kiivettävän kohteen päälle.  (YouTube Tomb Raider II  video 1).  Tämä tuottaa
ymmärrettävän  todellisuuden  lisäksi  myös  kuvitelman  liioitellusta
pornografisesta  audiosta.  Lara  siirtää  pelin  aikana  itseään  suurempia
kivenjärkäleitä ynisemättä, joten ratkaisu vaikuttaa tarkoituksenhakuiselta.
Yleensä Lara ja Faith eivät puhu pelissä, muutoin kuin välivideoiden aikana.
Lara ääntelee esteen päälle kiivetessään, ”ääh” joka toisella askeleella, ”ahaa”
esineen löytäessään, ”ugh” juostessaan päin seinää, ”hep” hypätessään ja ”puh
huh”  noustessaan  veden  alta  pintaan.  Molemmat  hahmot  ähkäisevät
ottaessaan  osumaa  vihollisen  iskuista  ja  Faith  päästää  ähkäisyjä  myös
riisuessaan vastustajiaan aseista potkuillaan ja lyönneillään. 
Hahmojen  tuottamat  äännähdykset  eivät  ole  koskaan  matalaäänisiä
karjahduksia  tai  murahduksia,  niiden  tietynlainen  pehmeys,  korkeus  ja
”äänenväri” ovat aina läsnä. Äänet ja äänenpainot ovat Finneganin (2002, 5-6)
mainitsemia  kanssakäymisen  muotoja.  Sukupuolisuutta  merkitään
pukeutumisen  ja  eleiden  lisäksi  myös  ”äänenvärillä”,  sukupuolistetuilla
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merkityksillä  (Palin  1996,  237).  Edellisessä  osiossa  mainitsemieni
pukeutumisen ja ulkonäön lisäksi myös Laralle ja Faithille tuotettu äänimaailma
on  yksi  tapa  korostaa  hahmojen  naisellisuutta  ja  ylläpitää  sukupuolieroja:
naishahmot voivat toimia pelissä kuten miehet mutta täysin miestenkaltaisia he
eivät ole.  
 
Pelaajaan otetaan kontaktia puheen kautta heti pelien alkuvaiheilla. Faith kertoo
heti  kaupungin tarinan, miten kaupunki muutti  ja mitä Runnerit  eli  kaupungin
katoilla poliiseja välttelevät viestinviejät ovat. Faithin puhetta ei kuitenkaan ole
kohdistettu  erityisesti  pelaajalle  tai  toiselle  pelihahmolle.  Myös  pelin  nimen
Mirror’s  Edge tausta  selitetään,  Runnerit  pitävät  olemassaoloaan  kaupungin
lumekiillon  ja  todellisuuden  välisessä  tilassa,  josta  Faith  käyttää  nimitystä
Mirror’s Edge.  Runnerit  näkevät parantuneen elintason ja viihtyvyyden sijaan
yhteiskunnan korruptoituneena ja vapautta riistävänä diktatuurina. Talojen katot
muodostavat  heille  kulkuväyliä,  pakoreittejä  ja  mahdollisuuksia  yhdistävän
virran (flow).  Flow pitää heidät  liikkeessä ja  elossa.  (YouTube Mirror’s  Edge
video 1). 
Lara puolestaan kohdentaa puheensa suoraan pelaajaan, ”Tervetuloa” kuuluu
harjoittelukentän alussa ennen kuin pelaaja ehtii  tekemään yhtään toimintoa.
Mikäli pelaaja epäonnistuu esteradalla esteen suorittamisessa, Laran kieltävä
”Ei”,  sitä  seuraava  ohjeistus  ja  kehotus  palata  radan  alkuun  rikkovat
harjoittelukentän musiikitonta hiljaisuutta. (YouTube Tomb Raider II video 1). 
Rimmon-Kenan käyttää hahmojen esittämisen analysointiin suoran määrittelyn
(direct  definition)  ja  epäsuoran  esittämisen  (indirect  presentation)  käsitteitä.
Suoraa määrittelyä  tapahtuu kun hahmo on kuvattu  kertojan puheen kautta,
epäsuora esittäminen sisältää hahmojen esittämisen ulkonäön, ympäristön ja
puheen  kautta.  (Rimmon-Kenan  1983,  59–67.)  Laran  ja  Faithin  hahmojen
esittäminen  on  valtaosin  epäsuoraa  esittämistä,  ulkopuolista  kertojaa  ei  ole.
Faithille puhelimen kautta neuvoja ja etenemisreittejä antava Mercury voidaan
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mieltää  tietynlaiseksi  kertojaksi,  aika-ajoin  Mercury  selostaa  missä  päin
kaupunkia Faith on ja mihin Faithin pitää seuraavaksi mennä. Kun poliisit ajavat
Faithia  takaa  Mercury  on  neuvomassa  nopeinta  pakoreittiä  ja  kertoo  koska
Faith on onnistunut eksyttämään poliisit kannoiltaan. 
Rimmon-Kenanin  argumentit  eivät  ole  täysin  yksiselitteisiä.  Suoraan
määrittelyyn  ei  voida  sisällyttää  kaikkea  puhetta,  kertojan  on  oltava
merkittävässä asemassa. Muut hahmoja määrittelevät puhujat saattavat kertoa
enemmän puhujasta itsestään kuin määriteltävästä hahmosta. (Rimmon-Kenan
1983, 60.) Tästä johtuen on aiheellista pohtia voiko videopeleissä olla hahmojen
suoraa määrittelyä. Videopeleissä harvoin on ulkopuolista kertojaa, neutraalia
ääntä, joka kuvailisi hahmoja ja ympäristöä pelaajalle. 
Faithin  hahmo  esittää  maskuliinisuutta  pääosin  dialogian  kautta  siinä  missä
Laran  maskuliinisuus  näytetään  fyysisten  ominaisuuksien  ja  ampumataitojen
kautta.  Etsiessään  siskoaan  huijannutta  murhaajaa  Faith  toteaa  poliisille
välittävänsä vain siskostaan, mutta aikoo tappaa poliisin mikäli häntä (Faithia)
uhataan vielä aseella (kuva 10, YouTube Mirror’s Edge video 9). 
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Kuva 10. Faith. ”Kate on ainoa kenestä välitän ja hänen takiaan annan sinun mennä. 
Osoita minua vielä aseella ja tapan sinut”.  
Eräässä pelin  kohdassa Ropeburn-niminen mies  hyökkää Faithin  kimppuun.
Faith työntää miehen katon reunalta, johon hyökkääjä jää roikkumaan. Faith on
valmis  auttamaan Ropeburnin ylös,  ei  kuitenkaan pyyteettömästi  vaan vaatii
tietoja vastapalvelukseksi. Dialogissa Faith kehottaa puhumaan nopeasti koska
huomaa Ropeburnin käsien alkavan menettää otettaan hikoilun vuoksi (kuva 11,
YouTube Mirror’s Edge video 9). 
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Kuva 11. Ropeburn. "Parempi puhua nopeasti, näen käsiesi hikoilevan. Sinäkö lavastit 
Kate Connorsin?" 
Faith  kiroilee  Mercurylle  pelin  aikana  onnistuttuaan  pakenemaan  poliisien
erikoisjoukkoja13 (YouTube Mirror’s Edge video 5). Näissä dialogeissaan Faith
käyttää  stereotyyppisen  miehistä  puhetyyliä,  johon  dominoivuus,
aggressiivisuus  ja  suunnitelmallisuus  ymmärretään  kuuluviksi  (Skrypnek  &
Snyder  1982).   Hahmojen  tavat  tuottaa  maskuliinisuutta  eroavat  toisistaan,
Faith tuottaa maskuliinisuuttaan dialogian ja Lara toiminnan kautta. Miehisyys
näkyy hahmoissa, mutta se ei koskaan esiinny yhtäaikaisesti sekä dialogiassa
että  toiminnassa.  Toisin  sanoen  Lara  ja  Faith  eivät  koskaan  kadota  kaikkia
naisellisuutta  tuottavia  merkityksiään  ja  omaksu  täysivaltaisesti  miehistä
olemusta. 
13 “What the hell Merc?”
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3. TOIMIJUUS JA LIIKKEET
Seuraavaksi  käsittelen  videopeleissä  keskeistä  visuaalista  toiminnallisuutta
toimijuuden  ja  liikkeiden  näkökulmista.  En  kuitenkaan  pyri  tarkastelemaan
naisen  toimintaa  ja  liikkumista  vaan  naishahmoa.  Tutkimukseni  kannalta
toiminta  sinällään ei  ole  mielenkiintoista  tai  relevanttia.  Sen sijaan esitykset,
joita toiminnan ja liikkeiden kautta tuotetaan ovat mielenkiintoisia ja siksi otan
ne esille tässä luvussa.    
Berger käsittää toimijuuden sukupuolittuneeksi ilmiöksi: ”Miehet toimivat, naiset
näkyvät”  (Berger  1978,  1991).  Naishahmot  ovat  olleet  pitkään videopeleissä
(Donkey  Kong,  Prince  of  Persia,  Double  Dragon)  yleensä  neitoja  hädässä,
avuttomia ja passiivisia objekteja kuten Super Mario -pelien prinsessa Peach14
(Dill  &  Thill  2007,  851).  Naisten  avuttomuus  on  toistuvaa  muissakin
populaarikulttuurin  muodoissa,  elokuvissa  ja  televisiosarjoissa  naiset  ovat
miehiä  useammin murhien,  raiskausten  ja  pahoinpitelyjen  uhreina  (Keskinen
2010, 244). Juonikuvio, jossa naiset kostavat vääryydet väkivaltaisin keinoin, on
Keskisen  mukaan  yleistynyt  viihdekulttuurissa,  valitsemani  videopelien
väkivaltaa käyttävät naishahmot ovat yksi osoitus siitä. 
Toimijuuden  ja  liikkeen  kannalta  Tomb  Raider  –pelissä  tiloihin,  hahmon
toiminnallisuuteen sekä pelihahmon vastustajiin  liittyvät  edistysaskeleet  olivat
merkittäviä pelisarjan ensimmäisessä osassa. Anne-Marie Schleinerin (1998, 3,
6-7) mielestä Lara ei sovi aiemmissa videopeleissä esiintyvään naispalkinnon
tai bimbon rooleihin, sillä hän on yläluokkainen, korkeasti koulutettu, nokkela ja
fyysisesti  moniin  vastustajiinsa  nähden  ylivoimainen  pelihahmo.  Lisäksi  hän
tuntuu tietävän tarkkaan mitä hän haluaa; Lara toimii  aarteenmetsästyksessä
itsenäisesti  eikä  hahmon  asema  ole  riippuvainen  ihmissuhteista  (Sihvonen
14”When female characters were present, they were likely to be damsel’s in distress, 
such as Princess Toadstool in the Mario Brothers games.”
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2006, 137). Lara ottaa toimintansa kautta monista peleistä tutun miespuolisen
sankarin roolin. 
Lara pystyi ratkaisemaan ongelmia (puzzle), liikkumaan eri tavoin, roikkumaan
kallionkielekkeillä  ja  harjanteilla,  uimaan,  suojautumaan  kumartumalla  sekä
ampumaan  useilla  mielenkiintoisilla  tavoilla  (Sihvonen  2006,  131).  Aineiston
perusteella  hallittu  putoaminen  ja  laskeutuminen  ympäristöön  ovat  toistuvia
teemoja  Tomb Raider II:ssa. Lara laskeutuu köyden avulla helikopterista heti
ensimmäisen  pelikentän  alussa  ja  pudottautuu  viimeiset  metrit  kivuttoman
näköisesti  maahan (YouTube Tomb Raider II  video 1).  Joskus kyseinen liike
tuntuu täysin järjenvastaiselta ja tarkoituksettomalta: Lara putoaa Venetsiassa
ilmasta kadulle täysin selittämättömästä syystä (YouTube Tomb Raider II video
2).  Toisinaan  putoaminen  oli  tilannekohtaisesti  perusteltua  kuten  laskuvarjon
avulla lentokoneesta hyppääminen pakkolaskun takia (YouTube Tomb Raider II
video 11). Tällä liikkeellä on mahdollisesti pyritty tuottamaan näyttävä, aktiivinen
ja jopa maskuliinisella tavalla vaikuttava sisääntulo.
Laran  ja  Faithin  toimijuus  sekä  persoonallisuus  ovat  maskuliinisten
ominaisuuksien  sävyttämää.  Maskuliinisiksi  miellettyjä  piirteitä  ovat  muun
muassa Jokisen (2010, 128) mainitsemat tunteiden kontrollointi, toiminnallisuus,
hallitsevuus, suoriutumiskyky, rationaalisuus ja fyysinen voima. Faithin käytös ja
toiminta ovat kuitenkin Mirror’s Edge:ssä ihmisläheisempää ja empaattisempaa
kuin Laralla  Tomb Raider:ssa. Halaaminen on Faithin toistuva keino osoittaa
ihmisläheisyyttä  ja  empaattisuutta.  Faith  halaa  siskoaan  tavatessaan  ja
pelastaessaan  hänet,  eli  useamman  kerran  pelin  aikana  (YouTube  Mirror’s
Edge videot  1  ja  19)  ja  Faith  myös  kumartuu  halaamaan poliisien  luoteihin
kuolemaisillaan kituvaa Mercurya (YouTube Mirror’s Edge video 9). Finnegan
(2002,  196)  toteaa  koskettamisen  ja  tunnustelun  olevan  ihmisten
sosiaalisuuteen perustuvia tosiseikkoja, joilla voi osoittaa hellyyttä, myötätuntoa
tai ymmärrystä.  
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Lara ei kosketa pelin aikana ketään, hahmo ei kosketuksen kautta osoita sen
paremmin  hellyyttä  kuin  aggressiivisuutta.  Tomb  Raider -pelissä  hahmojen
henkilökohtainen  alue  säilyy  koskemattomana  mikä  luo  etäisyyttä  Laran  ja
muiden pelin hahmojen välille. Laran kommunikaatiosta puuttuu koskettaminen
Finneganin (2002, 5-6) mainitsemana kanssakäymisen muotona.    
Faith antaa heti alusta alkaen itsestään lähestyttävämmän, ihmismäisemmän ja
samaistuttavamman  hahmokuvan  kuin  Lara,  Faith  on  omin  luvin  syönyt
Mercuryn pizzan ja on huolissaan siskonsa tulevaisuudesta korruptoituneessa
poliisivoimissa.  (YouTube  Mirror’s  Edge  video  1).  Faith  osoittaa  omaavansa
Jokisen  (2010,  128–129)  luettelemia,  feminiinisiksi  määriteltyjä
käyttäytymismalleja kuten yhteisöllisyyttä, emotionaalisuutta ja empaattisuutta.
Kinnunen (2010, 233) sekä Skrypnek ja Snyder (1982) kuvailevat teoksissaan
emootiot, joita naisten edellytetään näyttävän eniten länsimaisessa kulttuurissa.
Näistä  emootioista  muun  muassa  tunnetason  lempeys,  hoivaavuus,
hyväntuulisuus, sympaattisuus ja alistuminen korostuvat Faithista. Alistuminen
ei ole Faithin kohdalla yksiselitteistä, Faith alistaa itsensä Mercuryn komentoon
mutta  Faith  karkasi  kotoaan  ollessaan  lapsi  eikä  hahmo  suostu  elämään
totalitaarisen yhteiskunnan asettamien sääntöjen mukaan.  
Pelissä  Lara  on  laitettu  suorittamaan  jatkuvasti  äärimmäisiäkin  fyysisiä
suoritteita,  muun  muassa  vetämään  itseään  monta  kertaa  painavampia  ja
isompia  kivenlohkareita  päästäkseen  etenemään  (YouTube  Tomb  Raider  II
video  1).  Videoaineistoani  analysoidessani  tämä  näyttäytyy  vain  liioitellulta
fyysiseltä  pätemiseltä.  Naisellisuutta  tuotetaan  myös  huomaamattomammin
pienemmillä  liikkeillä,  Laran kävellessä pelin  aikana hänen kätensä kiertävät
lantion ympäri vuorotellen askelten tahdissa. Liikkuvat kädet korostavat Laran
takapuolta tässäkin yhteydessä ja luovat ruumiinosasta objektin katseelle. Gillin
mainitsemaa (2007, 80) mainoskuvista tuttua ruumiin paloittelua esiintyy myös.
Kyseisissä kuvissa fetissinomainen kehonosa (yleensä naisen jalka, takapuoli
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tai  kasvot,  miehellä  vatsalihakset)  otetaan  kuvan  keskiöön  muun  ruumiin
rajautuessa ulos kuvasta. 
Pelin lopussa Lara laskee haulikkonsa lattialle kylpyhuoneessa ja alkaa riisua
vaatteitaan. Kesken kaiken Lara kääntyy pelaajaa kohti ja kysyy: ”Etköhän ole
jo  nähnyt  tarpeeksi?”,  nappaa  haulikon  käteensä  ja  ampuu  pelaajaa  kohti,
jolloin  kuvakulma kaatuu taaksepäin ja  pimentyy.15 (YouTube Tomb Raider  II
video  20.)  Lara  on  esitellyt  pelaajalle  omaa  vähäpukeista  vartaloaan  pelin
aikana, mutta suojelee alastomuuttaan ampumalla tirkistelevän pelaajan.    
Vaikka olenkin rajannut pelaajan tutkimukseni ulkopuolelle, yksilöllistä pelaajan
tuottamaa toimintaa esiintyy aineistoni läpipeluuvideoissa. Newmanin (2002, 9)
mukaan  pelaajana  toimiminen  ja  pelin  tilassa  (hahmona)  oleminen  ovat
erottamattomasti sidoksissa toisiinsa.  Pelaaja nimimerkillä Raven Van Helsing
–  jonka  tuottamat  Mirror’s  Edge -läpipeluuvideot  sisältyvät  tutkimukseni
aineistoon  –  hakkaa  tai  ampuu  Faithilla  jokaisen  vastaantulevan  poliisin
tajuttomaksi,  vaikka  tämä  ei  olisi  aina  tarpeellista  koska  Faith  voisi  juosta
karkuun  tilanteista.  Tässä  on  havaittavissa  selkeä,  tietoinen  valinta
väkivaltaiseen toimintamalliin. Pelaaja rakentaa omien tekojensa kautta pelistä
ja pelikokemuksesta omanlaisensa kokonaisuuden (Douglas 2000).
Pelinä  Mirror´s Edge korostaa pakenemista ja taisteluiden välttämistä. Faithin
luodinkestävyys  ei  ole  kehuttavaa:  Faith  voi  ampua  aseilla  enintään  yhden
lippaan  tyhjäksi,  eikä  hahmo  voi  aseita  kantaessaan  voi  hypätä  tai  juosta.
Joutuessaan  taisteluun  Faithin  vahvuus  on  vihollisen  tainnuttavat  ja  aseista
riisuvat  akrobaattiset,  itämaisista  kamppailulajeista  muistuttavat  lyönnit  ja
potkut.  Faith  käyttää  Finneganin  (2002,  196)  mainitsemaa  koskettamista
aggression ilmaisun keinona.  
15 ”Don’t you think you have seen enough?”
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Videopeleihin  ja  videopelaajiin  liittyvää  tutkimusta  on julkaistu  laajasti,  mutta
videopelien läpipeluuvideoita ei ole tutkittu ollenkaan. Syynä tähän on kenties
aineistojen  samankaltaisuus  videopeleissä  ja  niitä  esittävissä  videoissa.
Pelaajan  toimijuus  ja  näkyvyys  videopelissä  ulkopuolisen  tarkkailijan
havainnoimana on kuitenkin näkökulma, johon tutkimusta olisi syytä kohdentaa.
Sihvonen  (2006,  134)  toteaa  videopelin  olevan  itsessään  representaationa
käyttäjän toiminnan tulos ja Lara Croft  on pelaajansa kontrolloima toiminnan
välikappale.  Laran  hahmon  rooli  onkin  olla  mahdollisimman  avoin  erilaisille
pelaajan toimille ja merkityksenannoille, jotta pelaaminen olisi nautittavaa. 
Lie  käyttää  ristiinpukeutumisen  käsitettä  kuvaamaan  eri  sukupuolten  välisiä
eroja pelaajien toimijuuksia tarkasteltaessa. 
”Internetin tarjoama kasvottomuus on laukaissut miehille uteliaisuuden
kokeilla  miltä  tuntuu  käyttäytyä  naisena ja  päinvastoin.  Pelissä  mies
pelaaja  on  itse  Lara  ja  toimii  naisen  tavoin  sekä  samanaikaisesti
kontrolloi häntä ulkopuolelta. Naispelaajille Lara tarjoaa mahdollisuuden
toimia  kuin  mies  ja  hyödyntää  maskuliinisina  pidettyjä  ominaisuuksia
kuten  rohkeutta  ja  fyysistä  voimaa  hyvämuotoisen  -ja  kuntoisen
naiskehon kautta” (Lie, 4.)  
Lien  (2007,  4)  mukaan  Lara  on  täydellinen  ristiinpukeutuja  ja
ristiinpukeutuminen ja erilaisten roolien esittäminen ovat internetin suosituimpia
aktiviteetteja.  Rooleilla  ja  sukupuolilla  leikittely  ei  ole  vain  2000-luvulle
ominaista:  keskiajan  Euroopassa  karnevaalien  ja  naamiaisten  ajan  ihmiset
saivat  vapaasti  pukeutua  ja  koristautua  haluamallaan  tavalla  tiukoista
säätyrajoitteista piittaamatta.  
Butler  totetaa  tekojen,  eleiden  ja  esitysten  olevan  yleisesti  ottaen
performatiivisia sikäli,  että ydin tai identiteetti,  joita ne väittävät ilmaisevansa,
ovat  sepitelmiä,  joita  tuotetaan  ja  ylläpidetään  ruumiillisin  merkein  ja  muin
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diskursiivisin  keinoin  (Butler  2006,  229).  Internet  tarjoaa  mahdollisuuden
irtaantua fyysisestä ruumiista ja luoda virtuaalimaailmassa itsensä uudestaan
oman mielikuvituksen rajoissa. Laran ja Faithin ymmärrän aineistoni  pohjalta
tämänkaltaisina  sukupuolirooleilla  ja  länsimaalaiselle  kulttuurille  ominaisten
merkitysten kanssa leikittelevinä hahmoina.  
Toimijuuden  asetelmaa  voi  tarkastella  kolmannessa  osiossa  mainitsemieni
postfeministisen  mediakulttuurin  teemojen  kautta:  yhtäältä  Lara  ja  Faith
kuvataan  esineellistettyinä  seksiobjekteina,  jotka  pyrkivät  noudattamaan
länsimaisen  kauneusihanteen  piirteitä  (kehon  hoikkuus,  vaaleaihoisuus,
ehostautuminen),  mutta  samanaikaisesti  naishahmojen  subjektiivisuutta
korostetaan toimintasankarin (väkivaltaisuus, riippumattomuus) ominaisuuksilla.
Siirtyminen aktiiviseen tekijäkeskeisyyteen ei  ole  poistanut  täysin  passiivisen
objektiivisuuden  leimaa:  molemmat  elävät  dualistisessa  suhteessa  ylläpitäen
sukupuolidikotomiaa.  Mary  Flanagan  (2002,  430)  näkee  Laran  kaltaiset
pelihahmot  erilaisten  ja  monimuotoisten  toimintojen  ja  merkitysten
mahdollistajiksi. Tutkimusaineistoni pohjalta myös Faith edustaa tämänkaltaisia
hahmoja, jopa monipuolisemmin kuin Lara sillä Faithillä on sekä väkivaltaisia
että väkivallattomia toimintamalleja. Laralle väkivalta näyttää tutkimusaineiston
valossa olevan ainoa ongelmanratkaisumalli ja toiminnan muoto.
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Kuva 12. Faith Connors. Creative Uncut
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4. NAISMASKULIINISUUS 
Maskuliinisuudesta  ja  feminiinisyydestä  puhuttaessa  kyseiset  käsitteet
ymmärretään usein perinteisen dikotomisen asetelman kautta; maskuliinisuus
kuuluu valtaosin miehisyyteen ja feminiinisyys on naiseuteen.  Tässä osiossa
tarkastelen  tutkimukseni  naishahmojen  maskuliinisuutta,  minkälaisia
maskuliinisia merkityksiä hahmoille on tuotettu ja miten niitä esitetään hahmojen
kautta.  Maskuliinisuutta  tarkastelen  muun  muassa  Judith  Halberstamin
näkemysten kautta. 
Kuten  aiemmin  totesin,  Halberstam  erittelee  maskuliinisuuden  mies-  ja
naismaskuliinisuudeksi.  Halberstamin  (1998,  276)  mukaan  mies-  ja
naismaskuliinisuus kehittyvät jatkuvasti alati muuttuvassa merkitysten ketjussa.
Sen sijaan että  näkisimme mies- ja naismaskuliinisuuden monimuotoisuuden
käsitämme  tämän  kehityksen  olevan  yksisuuntaista.  Halberstamin  mukaan
oletamme  että  miesmaskuliinisuus  ja  naismaskuliinisuus  kehittyvät  täysin
itsenäisesti  vaikuttamatta  toisiinsa.  Mies-  ja  naismaskuliinisuudella  on
mahdollisuus omaksua toisiltaan merkityksiä ja muuttua.  
Maskuliinisia  naisia  on  länsimaisissa  yhteiskunnissa  pitkään  toiseutettu  ja
heidän naiseuttaan vähätelty,  koska heidän naiseutensa ei vastaa valtavirran
käsitystä  hyväksytystä  naiseuden  esittämisen  tavasta.  Toiseuttaminen  on
tapahtunut lokeroimalla maskuliiniset naiset marginaaliryhmiin kuuluviksi, kuten
homoseksuaaleiksi,  femme  fateleiksi  ja  prostituoiduiksi.  Halberstamin  (1998,
273)  mukaan  naismaskuliinisuutta  on  vastustettu,  koska  se  uhkaa  äitiyden
instituutiota.  Jos  naismaskuliinisuus  hyväksytään,  harvempi  nainen  jää
kantamaan  vastuuta  ja  taakkaa  lisääntymisestä  ja  uuden  sukupolven
hoitamisesta.  
65
Gail  Bederman  painottaa  teoksessaan  Manliness  and  Civilization  sitä
mahdollisuutta,  että  mordernin  maskuliinisuuden  rakentamiseen  ovat
osallistuneet  sekä  miehet  että  naiset  (Halberstam  1998,  49).  Bederman
määrittelee sukupuolen historialliseksi, ideologiseksi prosessiksi,  johon yksilöt
liittävät  voiman  merkityksiä.  Nämä  voiman  merkitykset  perustuvat
ruumiillisuuteen  ja  erilaisiin  ruumiisiin.  Näin  ollen  myös  maskuliinisuus  on
jatkuva dynaaminen prosessi jonka avulla miehet pääsevät hallitsemaan julkista
vallankäyttöä.  Maskuliinisuus  ja  miehisyys  oli  pitkään  kytkeytynyt
keskiluokkaiseen,  vaaleaihoiseen  luokkaan.  1900-luvulle  tultaessa  vaalean,
keskiluokkaisen  miehisyyden  ideaalin  haastoivat  työväenluokkaiset  miehet,
afroamerikkalaiset  miehet,  maahanmuuttajamiehet  ja  jopa  feministinaiset.
Tämän vuoksi keskiluokkaiset miehet alkoivat muuttaa miehuutta, joka ei enää
pohjautunut miehisyyteen vaan maskuliinisuuteen. (Halberstam 1998, 49.)   
Susan Cahn tarkastelee naismaskuliinisuutta sukupuolen, seksuaalisuuden ja
naisurheilun kautta. Cahn (Halberstam 1998, 272) toteaa:
“Naisurheilun vapaus vaatii sen että perinteisesti maskuliinisiksi mielletyt
ominaisuudet  -taito,  voima,  nopeus,  fyysinen ylivoima,  tilan ja  liikkeen
käyttö-  ymmärretään  inhimillisiksi  ominaisuuksiksi  eikä  tietyn
sukupuolen.”
Halberstamin  (1998,  272)  mukaan  ainoa  keino  liittää  aiemmin  mainitut
ominaisuudet naiseuteen on sallia ne naiseuteen kuuluviksi maskuliinisina eikä
inhimillisinä  ominaisuuksina.  Halberstam ei  teoksessaan väitä,  että  olisimme
kulkemassa kohti sukupuoletonta yhteiskuntaa tai että sen kaltainen utopia olisi
haluttavaa. Halberstam kuitenkin uskoo että olemme ottaneet askeleen kohti
sukupuolten  samanarvoisuutta  ja  naismaskuliinisuuden  hyväksyntää.
Toimintaseikkailuvideopelit  tukevat  osaltaan  tämänkaltaista  muutosta.  Ei  ole
itsestäänselvyys, että naiset ovat aktiivisessa roolissa videopeleissä, jotka ovat
päähahmojensa puolesta olleet  pitkään miespainoitteisia.  Lisäksi  naishahmot
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ovat  yleistyneet  juuri  toimintaseikkailu-genressä,  joka  on  genrenä  ollut
miesvoittoista  ja  jossa  naisten  rooli  on  ollut  toimia  passiivisen  statistin  tai
palkinnon kaltaisina objekteina.      
Naiset jotka osallistuvat maskuliinisimpiin aktiviteetteihin, kuten nyrkkeilyyn tai
painonnostoon,  yrittävät  kääntää  katseen  ja  huomion  pois  omasta
potentiaalisesta maskuliinisuudestaan (Halberstam 1998, 270). Katse ja huomio
ohjataan  tutkimukseni  naishahmoista  korostamalla  Laran  ja  Faithin
feminiinisempiä  piirteitä  ja  kiinnittämällä  pelaajan  huomio  näihin.  Laran  ja
Faithin  kehoa,  rintoja  ja  sääriä  esitellään  pelaajalle  ihoa  myötäilevän  ja
paljastavan vaatetuksen avulla. Lisäksi hahmoja esitellään pelaajalle sellaisten
kuvakulmien kautta, joissa hahmojen maskuliiniset piirteet eivät näy tai korostu.
Sukupuoli  on  Halberstamin  (1998,  269)  mukaan  käänteinen  vain  yhteen
suuntaan ja tämän mahdollistaa maskuliinisuuteen liittyvä valtava sosiaalinen
voima.  Maskuliinisuus  on  varattu  miehiseen  ruumiiseen  kuuluvaksi
ominaisuudeksi ja maskuliinisuutta pyritään aktiivisesti kieltämään naisruumiilta.
Halberstamin  mukaan  on  tärkeää  ymmärtää  se  ettei  maskuliinisuus  kuulu
miehisyyteen.  Maskuliinisuus  on  monimuotoista  ja  on  paljon  muutakin  kuin
miehisyyttä,  maskuliinisuuden  idea  kohtaa,  reflektoi  ja  muokkaa  kaikkia
(Halberstam  1998,  14).  Maskuliinisuutta  eivät  ole  tuottaneet  ja  ylläpitäneet
pelkästään miehet eikä maskuliinisuus ilmaise kunnolla heteroseksuaalisuutta
(Halberstam  1998, 241). Halberstam painottaa sitä että maskuliinisuutta ovat
tuottaneet myös maskuliiniset naiset, sukupuolivähemmistöt ja homoseksuaalit.
Tämän  vuoksi  on  sekä  väärin  että  taantuvaa  tehdä  maskuliinisuudesta
yleistermi kuvailemaan miesten käyttäytymistä. 
Maskuliinisista  ja  feminiinisistä  merkityksiä  voidaan  käyttää  myös
muodostamaan  stereotyyppisia  rooleja.  Vielä  90-luvulla  elokuvissa  ja  tv-
sarjoissa  homoseksuaaliset  miehet  esitettiin  usein  nahka-asuisina,
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ihokarvoituksiltaan  runsaina  miehinä.  2000-luvulle  tultaessa
homoseksuaalisuuden  stereotypiat  ovat  vaihtuneet  maskuliinisesta
feminiinisempään  suuntaan.  Tämänkaltaista  sisältöä  esitettiin  muun  muassa
Queer  Eye -ohjelmassa,  missä  homoseksuaaliset  miehet  esitettiin
muotitietoisina,  kohteliaina  ja  edustavasti  pukeutuneina.  Tutkimukseni
naishahmoissa yksi stereotypia korostuu ja esiintyy toistuvasti Laran ja Faithin
hahmoissa.  Laran  ja  Faithin  kautta  ylläpidetään,  esitetään  ja  toistetaan
länsimaisen naiskauneuden stereotypiaa. Stereotyypit eivät kuitenkaan ole totta
tai valhetta. Ne ainoastaan representoivat tapoja, joilla identifoidaan sosiaalisen
ryhmän jäsenistä nopeasti tunnistettava malli. (Halberstam 1998, 180.) 
Halberstamin  (1998,  50)  mukaan  uudet  maskuliinisuuden  mallit  vastustavat
liiallista  feminiinisyyden  esittämistä  sekä  naisissa  että  miehissä.  Kuitenkin
samat  mallit  vastustavat  myös  naisten  maskuliinisuutta  ja  yrittävät  sitoa
maskuliinisuuden  takaisin  miehen  kehoon.  Nykyäänkin  meidän  on  vaikea
käsittää ja  hyväksyä maskuliinisuutta,  joka esiintyy miesruumiin  ulkopuolella.
Ehkä  se  selittää  osaltaan  sen  miksi  tutkimukseni  naishahmot  ovat  niin
suosittuja.  Lara ja  Faith  tuottavat  maskuliinisia  merkityksiä  miehisen ruumiin
ulkopuolella eivätkä hahmot tarvitse miehistä ruumista edes tukemaan omaa




Tässä osiossa pohdin mielihyvän ja nautinnon merkitystä naiseuden esityksille
ja  esittämiselle.  Käsittelen  mielihyvää  muun muassa  Teresa de  Lauretiksen,
Helen Kennedyn ja Laura Mulveyn teorioiden kautta. Pohdin miten mielihyvä
tuotetaan  länsimaisessa  kontekstissa  ja  miten  se  esiintyy  tukimukseni
hahmoissa.   
Lara  Croft  tuntuu  erityisellä  tavalla  ruumiillistavan  kysymyksen  aktiivisesta
naisesta  miehisen  katseen  kohteena.  Freudilaisen  psykoanalyyttisen  teorian
mukaan nainen merkitsee miehelle kastraation uhkaa, mikä kiteytyy Mulveyn
mukaan  elokuvan  naishahmoon  (Knuuttila  &  Lehtinen  2010,  54).  Mulveyn
tulkinnan  mukaan  kastroidun  näköisen  naisruumiin  esittäminen  mediassa
ahdistaa  miehistä  katsetta.  Kastroitu  mies  on  “munaton”,  heikko  ja  kyvytön
yksilö. Tällaisella miehellä ei ole kulttuurista fallosta, vallan ja voiman symbolia.
Näin ollen naisen kehoa täytyy tavalla tai  toiselle kompensoida eli  fallisoida.
Tähän  liittyy  se,  miten  Tomb  Raiderin  kolmannen  persoonan  näkökulma  ja
sujuvasti  liikkuva “kamera”  pilkkovat  Lara  Croftin  ruumiin  paloiksi.  (Schleiner
1998, 3.) Faithin kohdalla ensimmäisen persoonan näkökulman vuoksi Faithin
ruumis  on  pelin  aikana  pilkottu  käsiin  ja  jalkoihin.  Loput  hahmon  ruumiista
nähdään  välivideoiden  aikana.  Voidaan  pohtia  fallisoiko  ensimmäisen
persoonan  kuvakulma  Faithia,  kuvakulman  vuoksi  viittauksia  hahmon
sukupuoleen ei tuoda näkyvästi esille pelin aikana.    
Maskulinisaatio  tapahtuu  Laran  tapauksessa  vahvojen  fetisististen
merkitsijöiden,  kuten  aseiden,  pistoolikoteloiden,  lantiota  korostavan  vyön  ja
pitkien hiusten avulla (Kennedy 2002, 4). Sekä Faithin että Laran vaatetukseen
kuuluva  ihonmyötäinen  toppi  tarjoaa  hahmojen  ruumiit  nautinnon  kohteeksi.
Mulveyn  mukaan  fetisoimalla  naisruumiit  estetään  miehiseen  katseeseen
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kohdistuva  kastraatiouhka. Faithin hahmossa fetisistisiin merkitsijöihin voidaan
lukea  hahmon  tatuoinnit  käsissä  ja  kasvoissa.  Mulvey  erittelee  Laran
naisruumiin spektakelisointia, mutta tätä kautta emme saa otetta siitä, millaisia
mielihyvän  muotoja  Lara  Croft  nimenomaan  pelihahmona  voi  tarjota  eri
pelaajille. 
Simulatiivisen mielihyvän voidaan katsoa rakentuvan myös itsen ja pelihahmon
unohtamisesta  ja  keskittymisestä  pelissä  tuotettavan  järjestelmän
haltuunottoon.  Pelin  pelaamisen  nautinto  koostuu  näin  ollen  koneen  tavoille
oppimisesta  (Newman  2002,  9).  Tutkimukseni  videopeleissä  koneen  tavoille
oppiminen tapahtuu pelihahmojen kautta. Laralla ja Faithilla on käytettävissään
useita erilaisia liikkeitä kuten kuperkeikkoja, hyppyjä eri suuntiin ja maata pitkin
liukumista.  Pelin  etenemisen  kannalta  näiden  liikkeiden  oppiminen  ja
soveltaminen käytäntöön on välttämätöntä.  
Helen Kennedy (2002, 7) toteaa, että Laran kaltaiset hahmot ovat alati avoimia
yhä  uusille  merkityksellistämisen  käytännöille  tarjoten  monenlaisia
mahdollisuuksia  narsistisen  mielihyvän  kokemuksille.  Osa  pelaamisen
mielihyvää on hahmon toiminnan katsominen ja kuunteleminen elokuvalliseen
tyyliin  audiovisuaalisena  spektaakkelina  (Flanagan  2002,  432-433).
Audiovisuaalinen  spektaakkeli  korostuu  tutkimukseni  peleissä  erityisesti
välivideoiden aikana, tunnelmaa luodaan vaihtelevalla musiikilla ja esittelemällä
pelimaailmaa ja päähahmoja erilaisista kuvakulmista.  Tomb Raider II  -pelissä
pelaaja  pääsee  tutustumaan  erilaisiin  ympäristöihin,  Lara  seikkailee  muun
muassa Kiinan muurilla, Venetsian kaduilla, Tiibetin vuoristoissa ja valtameren
pohjassa. Spektaakkelimaisuutta luodaan ympäristön vaihtelevuudella.  Mirror´s
Edge -pelin  kirkas,  vaihteleva  värimaailma  korostaa  ympäristöä.  Vaihteleva
musiikki  luo  myös  pohjaa  spektaakkelimaisuudelle,  kuten  myös  takaa-
ajokohtaukset,  joissa  Faith  pakenee  poliiseja  pilvenpiirtäjien  katoilla.  Pelin
välivideot  ovat elokuvamaisia,  hahmot käyvät   keskinäistä dialogiaa selittäen
motiivejaan ja ympäristöään sekä toisilleen että pelaajalle.
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Mulvey  tarkastelee  mielihyvää  visuaalisen  kulttuurintutkimuksen  kautta
artikkelissaan “Visuaalinen mielihyvä ja kerronnallinen elokuva”  (1975). Mulvey
pohtii  artikkelissaan  mihin  klassisten  Hollywood-elokuvien  katsojissa
aikaansaama  mielihyvä  perustuu.  (Knuuttila  &  Lehtinen  2010,  53.)  Mulvey
käyttää  artikkelissaan  katsomisvietin  ja  narsistisen  identifikaation  käsitteitä.
Katsomisviettiin  liittyvää  mielihyvää  syntyy  Mulveyn  mukaan  silloin  kun
tirkistellään  toisen  ihmisen  tekemisiä.  Katsomistilanne  on  yksisuuntainen,
tirskisteltävä  ei  tiedä  olevansa  katseen  kohteena.  Tirkistelystä  johtuvaan
mielihyvään  liittyvät  myös  tuntemukset  vallasta  ja  hallinnasta,  mielihyvä  on
myös  seksuaalisesti  latautunutta.  Roolihahmot  eivät  katso  kameraan,  mikä
myöskin  osaltaan  vahvistaa  katsojan  vaikutelmaa  ikäänkuin  hän  seuraisi
roolihahmoja heidän tietämättään (Knuuttila & Lehtinen 2010, 54).
Mulveyn  keskeinen  ajatus  on,  että  perinteinen  Hollywood-elokuva  asemoi
katsojan aina viime kädessä miehen asemaan.  Lähes aina elokuvista  löytyy
miespuolinen sankari,  jonka katseen kohteena nainen on. Tällöin katsoja voi
samaistua sekä kameran voyeristiseen asemaan, josta käsin tarkkailla elokuvan
naishahmoja,  että  suvereeniin  miesnäyttelijään,  joka  on  kaikin  tavoin
ylivoimainen hahmo elokuvan kerronnassa.  (Knuuttila  & Lehtinen 2010,  56.)
Mulvey  toteaa  Hollywood-elokuvien  merkinneen  eroottisen  mielihyvän
muuttumattomiksi patriarkaalisiksi ja seksistisiksi muodoiksi. Mulveyn mukaan
tarvitaan uutta ”mielihyvän kieltä”  16 jonka avulla naiseen kohdistuvaa miehistä
mielihyvän katsetta voidaan kritisoida (Halberstam 1998, 178).   
Narsistista  identifikaatiota  tapahtuu  Mulveyn  mukaan  silloin,  kun  katsoja
samaistuu  yhteen  tai  useampaan  roolihahmoon.  Mulveyn  analysoimissa
Hollywood-elokuvissa hahmo on usein miespäähenkilö, joka edustaa katsojalle
hänen egoideaaliaan eli  sellainen kuin katsoja itse haluaisi  olla.  Egoideaaliin
identifoituminen  tuottaa  katsojalle  mielihyvää  koska  katsoja  voi  hahmoon
samaistumalla  tuntea  itsensä  kokonaisemmaksi,  vahvemmaksi.  (Knuuttila  &
16 A ”new language of desire” Halberstam 1998, 178
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Lehtinen 2010, 54.)  Myös pelaaja voi samaistua videopelin päähenkilöön, eli
pelaamaansa hahmoon,  tai  muihin  pelin  hahmoihin.  Lara  ja  Faith  edustavat
katsojalleen  egoideaalia,  hahmot  ovat  itsenäisiä  ja  vahvoja  selviytyjiä,  joihin
pelaajan  on  helppo  identifoitua  tunteakseen  itsensä  vahvemmaksi.
Samaistuessaan  tutkimukseni  hahmoihin  pelaaja  voi  saada  mielihyvää  kun
naishahmot juoksevat ja hyppivät pilvenpiirtäjien katoilla, ampuvat  vihollisiaan
ja selviytyvät vihamielisissä ympäristöissä.  
Mulveylle  mielihyvä  saa  siis  alkunsa  kahdesta  lähteestä.  Mulveyn  mukaan
patriarkaattisen  yhteiskunnan  sukupuoliero  määrittelee  myös  katsomisen
mielihyvää:  mies  on  aktiivinen  katsoja,  nainen  passiivinen  katseen  kohde.
(Knuuttila & Lehtinen 2010, 54). Aktiivisena katsojana voi olla elokuvan katsoja
lisäksi myös elokuvan toiminnallinen miessankari. Aineistoni pohjalta Mulveyn
hahmottama  katsomisen  mielihyvä  ei  toimi  näin  yksiselitteisesti.
Tarkastelemissani  peleissä   naishahmot  on  toistuvasti  aseteltu  katseen
kohteiksi. Hahmoja esitellään erilaisten kuvakulmien ja ruumiinasentojen kautta.
Täysin passiivisia hahmot eivät kuitenkaan ole, sekä Lara että Faith esitetään
toiminnallisten elementtien kautta kun hahmot juoksevat, hyppivät ja ampuvat
tiensä eteenpäin ympäristössään.  
Seksuaalisuuden  ja  sukupuolen  merkityksiä  opimme  kodin,  koulun  ja
ystäväpiirin  lisäksi  myös  median  ja  populaarikulttuurin  sisällöistä.
Populaarikulttuurin  kuvastot  ovat  Herkmanille  (2007,  90)  sukupuolen  ja
seksuaalisuuden  omaksumisessa  kaikkein  vaikutusvaltaisimpia,  koska  ne
tuottavat vetoavilla tavoilla tiedostamattomia fantasioita ja haluja. Fantasioista ja
haluista saatu mielihyvä vahvistaa populaarikulttuurin tuottamien sukupuolen ja
seksuaalisuuden  merkitysten  omaksumista.  Videopelit  tyydyttävät  pelaajan
haluja ja toteuttavat pelaajan fantasioita. Erilaisia genreyhdistelmiä on nykyään
niin paljon että jokainen voi löytää omankaltaisensa mielihyvän lähteen, saipa
pelaaja  mielihyvänsä  väkivaltaisesta  toiminnasta,  ongelmanratkaisusta,
tarinapohjaisesta seurustelusta tai talonrakennus simulaatioista.    
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Videopelejä  ei  pelata  ainoastaan  siksi,  että  pelaaja  saa  interaktiivisella
toiminnallaan haluamansa tuloksen tai  siksi,  että pelit  ovat  audiovisuaalisesti
taidokkaita tuotteita. Sonja Ängeslevä toteaa teoksessaan Level Up: Työrutiinit
peliksi  sen,  että  videopelejä  pelataan,  koska  ne  tarjoavat  tunne-elämyksiä
laajalla skaalalla, kuten kiperiä haasteita, innostavia saavutuksia ja hetkittäisiä
irtautumisia  arjesta.  (Ängeslevä  2014,  13.)  Tunne-elämyksien  ja  mielihyvän
merkitys  videopelien pelaamisessa korostuvat  myös Ängeslevän esittämässä
tulkinnassa. Tunteet tuottavat muistijäljen ja muokkaavat tietyistä kokemuksista
erityisiä.  Videopelin  herättämiä  tunteita  on  vaikea  peittää,  koska  videopelit
tuottavat tunneryöppyjä tarkoituksellisesti. Nämä tunteet intohimoa, ahdistusta,
saavutuksia,  palautetta  ja  hallintaa.  (Ängeslevä  2014,  21.)  Pelien  tuottamat
elämykset  ovat  sekä  henkilökohtaisia  kokemuksia  että  kokemalla  oppimista
(Ängeslevä 2014, 19). 
Tutkimukseni videopelit tarjoavat haasteita, joista pelihahmo joko selviytyy tai
kuolee.  Haasteista  selviytyminen  on  itsessään  innostava  saavutus,  lisäksi
tarkastelemani  pelit  sisältävät  toissijaisia  tavoitteita,  joiden  saavuttaminen
yrityksen ja erehdyksen kautta on innostavaa. Ängeslevä (2014, 19) mainitsee
videopelien  elämyksien  muodostuvan  eteen  tulevista  haasteista,
mahdollisuudesta lepuuttaa aivoja ja näiden tuottamasta nautinnosta. Pelit ovat
elokuvien  ja  kirjojen  ohella  keino  saavuttaa  mielihyvän  tunne  asioiden
ymmärtämisestä  (Ängeslevä  2014,  77).  Tutkimukseni  pelien  toissijaiset
tavoitteet, esteradan kaltaiset etenemisreitit ja vastaantulevat viholliset tarjoavat
haasteita,  joiden  suorittamisesta  pelaaja  voi  saada  mielihyvää.  Ängeslevä
(2014, 77) muistuttaa, että peleissä on myös sosiaalinen ulottuvuutensa. Tämä
ulottuvuus  sisältää  toisten  pelaajien  kanssa  pelaamisen  samassa  tilassa  tai
verkon  välityksellä,  omien  pelikokemusten  jakamisen  sosiaalisen  median
palveluihin sekä peleistä keskustelemisen ja toisten neuvomisen foorumeilla.    
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VI YHTEENVETO JA POHDINTA 
Aineistoanalyysini perusteella sekä Lara Croftia että Faith Connorsia esittävät
representaatiot ovat monitulkintaisia. Tutkimani videopelin naishahmot tuottavat
naiseuttaan  sekä  maskuliinisilla  että  feminiinisillä  representaatioilla.
Ulkonäöllisesti  Faith  ja  Lara  ovat  vallitsevan  naiskauneusihanteen  mukaisia
hoikkine vartaloineen ja ruumiin muodot paljastavine vaatetuksineen. Molemmat
hahmot  ovat  vaaleaihoisia,  nuoria,  fyysisesti  terveitä  ja  viehättäviä.  Laran
ruumista  esitetään  selkeästi  paloiteltuna,  fetissoituna  objektina  pelin
kuvakulmien  ja  Laran  asentojen  kautta.  Faithin  tatuoinnit  kyseenalaistavat
perinteistä median naiskuvaa, erityisesti tatuoinnin sijaitessa kasvoissa. 
Naishahmojen  kautta  tuotetut  dialogit  ja  äänet  tuottavat  maskuliinisia
sukupuolen  esityksiä  karjahdusten  ja  kiroilun  kautta.  Äänten  pehmeys  ja
korkeus  korostivat  hahmojen  feminiinisyyttä.  Lara  ja  Faith  kohdensivat
puheensa  pelaajalle  tervehdysten,  neuvojen  ja  pelimaailman  tapahtumien
kertomisen kautta.  Faithin hahmo on maskuliininen pääosin dialogian kautta,
Laran  maskuliinisuus  näkyy  fyysisten  ominaisuuksien  ja  ampumataitojen
korostamisella.  Hahmojen  tuottama  äänimaailma  oli  vähäistä  visuaalisuuden
rinnalla.  Dialogisuutta  olisin  voinut  pohtia  enemmänkin  jos  olisin  valinnut
aineistooni  uudemman  Tomb  Raider –pelin,  joissa  hahmojen  välistä
vuoropuhelua  esiintyy  pelin  sisäisissä  välivideoissa  runsaammin.
Tutkimuskysymyksillä ja näkökulmilla yritin pitää tasapainoa hahmoista tehtyjen
havaintojen  välillä,  jottei  yksi  hahmo  saisi  dominoivampaa  asemaa
tutkimuksessani.
Laran ja  Faithin  toimijuuden ja  liikkeen tuottamat  representaatiot  olivat  sekä
maskuliinisia  että  feminiinisiä.  Sekä  että  -asetelma  ei  kuitenkaan  horjuta
sukupuolidikotomiaa  eikä  poista  kokonaan  tapaa,  jolla  naisen  ruumista
esineellistetään: hahmot ovat selkeästi tunnistettavissa naisiksi. Väkivaltaisuus,
itsenäinen  toiminta  peliympäristöissä  ja  fyysiset  voimannäytökset  ilmentyivät
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molemmista  hahmoista.  Faithiin  liitetään  aineistossa  enemmän  feminiinisinä
pidettyjä  hoivaavuuden  ja  empatian  ominaisuuksia  kuin  Laraan,  ja  Faith  on
luotu lähestyttävämmäksi ja inhimillisemmäksi hahmoksi kuin Lara. Molemmat
naishahmot toimivat itsenäisesti pelimaailmoissa ilman miesholhousta eivätkä
odottaneet miesten pelastavan heitä ongelmatilanteista: Dillin ja Thillin (Dill  &
Thill,  2007)  kuvaamia  neitoja  hädässä  päähahmot  eivät  missään  vaiheessa
olleet. 
Vaikka  pelien  naishahmoja  seksualisoidaan  aineistossa,  hahmoja  ei  kuvata
seksuaalisiksi subjekteiksi. Lara ja Faith ovat molemmat naimattomia eivätkä he
aineiston  pohjalta  anna  minkäänlaista  vihjettä  omasta  seksuaalisesta
suuntautumisestaan  tai  seksuaalisista  haluistaan.  Subjektiivisen
seksuaalisuuden  näkymättömyys  liittyy  postfeministisen  mediakulttuurin
argumentteihin: naisten ”seksikkyys” ymmärretään ulkonäön määrittämäksi, ja
samalla  naisten  omista  haluista  vaietaan  yhä  edelleen.  Hahmojen
fetissinomaiset  asennot,  ulkonäkö  ja  äännähdykset  antavat  viitteitä
seksistisestä  esineellistämisestä.  Seksismi  on  Gillin  (2007a)  mukaan
muuttumassa  vanhasta  ilmiselvästä  muodostaan  hienovaraisemmaksi  ja
huomaamattomammaksi.  Tämä  johtunee  osaltaan  naishahmojen  saamasta
näkyvyydestä  pelien  päähahmoina  sekä  pelien  saamasta  kriittisestä
palautteesta. 
Populaarikulttuuria  ja  viihdemediaa  on  myös  arvosteltu  viekoittelevasta
väkivallan,  seksin ja pinnallisuuden esittämisestä (Herkman 2007, 46).  Tästä
johtuen  mediakasvatuksen  roolia  on  korostettava  ja  samanaikaisesti  on
muistettava median käyttötarkoitusten ja olomuotojen monimuotoisuus. Sanna
Rojolan (2010, 205) mukaan teknologiset esineet eli  koneet tulisi käsittää ei-
inhimillisiksi  toimijoiksi.  Ne  vaikuttavat  siihen  miten  me  toimimme,  miten
tarkastelemme  ympäröivää  maailmaamme  ja  minkälaiseksi  ymmärrämme
sukupuolen.  Videopelit  voivat  olla  ”hyviä”  ja  ”pahoja”,  ne  voivat  viihtyvyyden
lisäksi kehittää kognitiivisia, tietoteknisiä ja kielellisiä valmiuksia. 
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Toimintapelit auttavat pelaajaa oppimaan ja keskittymään sekä harjaannuttavat
useiden   asioiden  samanaikaista  suorittamista.  Pelit  myös  kannustavat
ennakoimaan eteen tulevia tilanteita ja pohtimaan vaihtoehtoisia ratkaisumalleja
ongelmiin.  Aktiivinen,  jatkuva  työskentely  ja  katseen  kiinnittäminen  moniin
kohteisiin  harjaannuttaa  näköaistia.  (Ängeslevä  2014,  30.)  Pelien  hyvistä  ja
huonoista vaikutuksista on keskusteltu siitä lähtien kun peleistä tuli laajemman
yleisön ajanvietettä. Mielestäni välinekeskeisyys tulisi unohtaa tarkasteltaessa
mediassa  käytettyjä  laitteita  ja  ohjelmistoja:  median  lisäksi  yksilöiden
käyttäytymiseen vaikuttavat kulttuurisen taustan lisäksi monet muuttujat kuten
ikä, maailmankuva, tilanne jossa mediaa vastaanotetaan ja mielenterveys. 
Videopelejä  voidaan  kuitenkin  käyttää  myös  propagandan,  seksismin  ja
rasismin  välittämiseen  sekä  tarkoituksenmukaisen  poliittisen  ideologian
levittämiseen.  Videopelien  tarjoamat  sisällöt  muuttavat  ja  heijastavat
länsimaalaisen  kulttuurimme  maailmankuvia.  Terrorisminvastainen  sota  ja
Pohjois-Korean ohjuskokeilut  ovat  saaneet  näkyvyyttä  angloamerikkalaisessa
viihdetuotannossa  ja  sitä  kautta  videopelien  sisällöissä.  Tästä  esimerkkinä
räiskintäpeleissä  ammuttavien  natsivihollisten  korvautuminen
pohjoiskorealaisilla  Homefront  -pelissä  sekä  Lähi-itään  sijoittuvat
arabihahmojen tuhoamistehtävät uusimmissa Call of Duty -peleissä. 
Miehisyys  näkyy  molemmissa  valitsemissani  naishahmoissa,  mutta  kuten
aiemmin mainitsin, miehisyys ei koskaan esiinny yhtäaikaisesti sekä dialogian
että  toiminnan  konteksteissa.  Lara  ja  Faith  eivät  koskaan  kadota  kaikkia
naisellisuutta  tuottavia  merkityksiään  ja  omaksu  täysivaltaisesti  miehistä
olemusta, toisin sanoen heistä ei tule miehiä. Postfeministiseen mediakulttuuriin
liitetään usein emansipaatio, ”vapautuminen” perinteisistä sukupuolirooleista ja
dikotomioista.  Kuitenkin  aineistoni  videopeleissä  maskuliinisuus  ei  koskaan
poista feminiinisiä merkityksiä tai yritä murtaa sukupuolten välistä kahtiajakoa,
vaikka hahmojen kautta tuotetut naiseuden esitykset sitä kyseenalaistaisivatkin.
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Naishahmot  tuottavat  ja  ylläpitävät  sekä  esineellistäviä  että  tekijäkeskeisiä
naissukupuolen representaatioita. 
Aineiston pohjalta naiset ovat seikkailupeleissä sekä tissitelineitä että toimijoita.
Laran  ja  Faithin  voidaan  katsoa  tuottavan  sekä  uusintavaa  ja  pinttyneistä,
sukupuolittuneista käsitteistä vapauttavaa naiseuden esitystä. Samaan aikaan
hahmot  myös  ylläpitävät  pitkään  eläneitä  stereotyyppisiä  naisen  ruumiin
esityksiä ja naisihannetta vaaleuden, nuoruuden ja kauneuden kautta. Sihvosen
(2006,  129)  mukaan  Laran  hahmo  on  pakottanut  naisruumiin
mediarepresentaatioista  kiinnostuneet  kirjoittajat  ja  tutkijat  kysymään  voiko
ylikorostuneen naisellisen ruumiin kuva olla feminiinisesti voimaannuttava väline
vai  onko  kyseessä  oletusarvoisesti  vain  poikien  ja  miesten  miellyttämistä
palveleva  katseen  kohde.  Kuten  totesin,  mielestäni  kyse  ei  ole  joko  tai
-asetelmasta  vaan  sekä  että.  Laran  hahmo  tuottaa  esityksillään  molempia
merkityksiä.  Pitkään  naishahmot  olivat  videopeleissä  passiivisia,  staattisesti
paikallaan seisovia objekteja joita miespuoliset pelihahmot pelastivat. 
Lara  Croft  loi  vaihtoehtoisen  tavan  esittää  naissukupuolta  aktiivisen
toimijuutensa  kautta.  Lara  ja  Faith  toimivat  videopeleissä  näkyvässä
päähahmon roolissa, mutta kantavat mukanaan stereotyyppisiä, seksualisoituja
naissukupuolen  esityksiä.  Naiseuden  esittäminen  tässä  valossa  on  osa
videopelaamisen kulttuuria ja peliteollisuutta, tähän ongelmaan on tarpeellista
puuttua jatkotutkimuksilla ja informoivilla tilaisuuksilla. Tutkimus seikkailupelien
tuottamasta naiseudesta oli mielenkiintoinen, monisyinen ja haastava prosessi,
joka  oli  samaan  aikaan  sekä  henkilökohtainen  tuttavuus  videopelien  että
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